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Razvoj prototipa uporabniškega vmesnika za mobilno aplikacijo za integrirano zbiranje 
anket in senzorskih podatkov na mobilnih napravah 
Zbiranje pasivnih podatkov s senzorji pametnih telefonov postaja vse bolj razširjeno v 
družboslovnem raziskovanju. Namenjeno je predvsem pridobivanju podatkov o lokaciji in 
gibanju, na osnovi katerih se lahko vrši prepoznavanje aktivnosti sodelujočih v raziskavah. V 
ta namen se na Centru za družboslovno informatiko Fakultete za družbene vede razvija mobilna 
aplikacija "1KA Panel" za integrirano zbiranje anketnih in senzorskih podatkov na mobilnih 
napravah, ki si jo bodo uporabniki lahko naložili na svoj pametni telefon in tako sodelovali v 
različnih družboslovnih raziskavah. V diplomskem delu je predstavljen razvoj in izris srednje 
izpopolnjenega prototipa (angl. middle-fidelity prototype) uporabniškega vmesnika za mobilno 
aplikacijo v operacijskem sistemu Android. Zanimalo nas je, katera priporočila in smernice so 
pri izdelavi prototipa uporabniškega vmesnika najbolj pomembne, na kakšen način je potrebno 
pristopiti k razvoju le-tega in kaj vse je pri izdelavi potrebno upoštevati, da lahko prototip 
vključuje vse načrtovane funkcionalnosti mobilne aplikacije. Ugotovili smo, da so pri razvoju 
prototipa pomembne smernice na večih ravneh, saj moramo slediti splošnim načelom za razvoj 
uporabniškega vmesnika, posebnim pristopom k oblikovanju mobilnih aplikacij in nenazadnje 
tudi Androidovim uradnim smernicam. Pri samem procesu razvoja prototipa je potrebno 
upoštevati štiri ključne faze, in sicer: načrt, specifikacijo, dizajn/oblikovanje in rezultate. 
Izdelava prototipa je pokazala, da bo kljub sorazmerno enostavni informacijski arhitekturi 
mobilne aplikacije za njeno funkcionalno delovanje potrebno zasnovati petindvajset zaslonov 
z ustrezno umeščenimi gradniki uporabniškega vmesnika.  
Ključne besede: mobilna aplikacija, uporabniški vmesnik, načrtovanje in dizajn, prototip, 
smernice. 
Development of prototype of user interface for the mobile application for integrated 
collection of surveys and sensor data on mobile devices 
The collection of passive data using smartphone sensors is gaining ground in social science 
research. In general, it is aimed at obtaining location and motion data to detect  participants` 
activities in a study setting. Therefore, the Centre for Social Informatics at the Faculty of Social 
Sciences has been developing a mobile application "1KA Panel" for an integrated collection of 
survey and sensor data on mobile devices that users will be able to install on their smartphones 
in order to participate in various social research studies. This thesis presents the development 
and design of a middle-fidelity user interface prototype for an Android mobile application. We 
were interested in what kind of recommendations and guidelines are the most important in the 
design of the user interface prototype, how to approach its development, and what aspects 
should be considered in the design process to include all required functionalities into the 
prototype. We have found that guidelines at multiple levels are important during the prototype 
design as we must follow the general principles for the development of the user interface, a 
specific approach to the design of mobile applications and the Android official guidelines. In 
the prototype development process, we need to consider four key steps: plan, specification, 
design and results. The design of our prototype has shown that, despite a relatively simple 
information architecture of the mobile application, twenty-five screens with appropriately 
embedded components of user interface will be required for its functional operation. 
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Razvoj zbiranja podatkov v družboslovju prehaja v fazo, kjer se omogoča tudi zbiranje pasivnih 
podatkov iz senzorjev pametnih telefonov. Gre zlasti za podatke o lokaciji in gibanju, na osnovi 
katerih se lahko vrši prepoznavanje aktivnosti sodelujočih v raziskavah. Številne senzorske 
aplikacije v zadnjih letih zbirajo podatke, ki jih lahko neposredno povežemo s človeškimi 
interakcijami. Sestavni deli senzorskih aplikacij so lahko na primer: GPS (angl. Global 
Positioning System) na mobilni napravi, merilci pospeškov ali lokacijski senzorji, namenjeni 
sledenju gibanja ljudi in vozil (Aggarwal in Abdelzaher, 2013). Uporaba novodobnih mobilnih 
aplikacij pogosto temelji na vgrajenih senzorjih, ki omogočajo prostorsko-časovno opredeljene 
funkcije zaznavanja, komuniciranje in obdelavo podatkov, večji sklopi senzorskih podatkov 
(GPS, Bluetooth, kompas ipd.) pa so v pomoč pri raziskavah človeškega vedenja in družbenih 
aktivnosti. Takšen način zbiranja podatkov ponuja rešitve za večje težave, ki se pojavljajo pri 
zbiranju podatkov in je koristen z vidika uporabnosti, porabe energije, zasebnosti in 
spodbujanja uporabnikov k dolgoročnemu sodelovanju (Zhen in Qiang, 2014). Senzorski 
podatki se lahko uporabljajo pri klasifikaciji različnih vrst življenjskih slogov, ki temeljijo na 
določenih označevalcih osebe ali skupine ljudi, npr. "študentski način življenja", ki temelji na 
pogostih socialnih interakcijah (npr. pogostost pisanja in prejemanja SMS sporočil), dnevnih 
aktivnostih (npr. čas sedenja in čas aktivnosti) in mobilnostnih vzorcih (npr. enakomernost 
mobilnostnih vzorcev na poti v službo ali v kampus) (Harari, Lane, Wang, Crosier, Campbell 
in Gosling, 2016).  
 
V ta namen se na Centru za družboslovno informatiko na Fakulteti za družbene vede Univerze 
v Ljubljani v okviru projekta Integracija mobilnih naprav v anketno raziskovanje v 
družboslovju: Razvoj celostnega metodološkega pristopa razvija mobilna aplikacija, 
poimenovana 1KA Panel, za integrirano zbiranje anket in senzorskih podatkov na mobilnih 
napravah (v nadaljevanju "mobilna aplikacija"), katero si bodo uporabniki lahko sami naložili 
na pametni telefon za sodelovanje v različnih družboslovnih raziskavah. Mobilna aplikacija bo 
vključevala naslednje funkcionalnosti: prikaz vprašalnika iz 1KA znotraj aplikacije, obveščanje 
o anketah, storitev geografskega ograjevanja (angl. geofencing), sledenje lokacije in aktivnosti.  
 
Eden izmed ključnih gradnikov mobilnih aplikacij je uporabniški vmesnik, ki predstavlja 
oziroma omogoča neposredni stik med uporabnikom ter strojno in programsko opremo sistema. 
Uporabniški vmesnik je praviloma vizualni del aplikacije ali operacijskega sistema, prek 
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katerega uporabnik komunicira s sistemom in njegovo programsko opremo. V diplomskem delu 
bomo predstavili razvoj in izris prototipa uporabniškega vmesnika za mobilno aplikacijo 
izhajajoč iz splošnih priporočil in smernic za mobilne aplikacije, priporočil Android za izdelavo 
mobilne aplikacije in izsledkov empiričnih študij na področju uporabniške izkušnje1 z 
mobilnimi telefoni.  
 
Cilj diplomskega dela je izdelava srednje izpopolnjenega (angl. middle fidelity) prototipa 
končnemu uporabniku prijaznega uporabniškega vmesnika, ki mu bo na enostaven in učinkovit 
način omogočal dostop do načrtovanih funkcionalnosti v mobilni aplikaciji. Tozadevno gre za 
diplomsko delo, ki je aplikativne narave, saj je njegov osrednji cilj izris prototipov 
uporabniškega vmesnika za mobilno aplikacijo. V ta namen si v diplomskem delu zastavljamo 
dve izhodiščni vprašanji, in sicer: Kakšne so smernice za razvoj uporabniškega vmesnika, ki 
povezuje načrtovane funkcionalnosti v načrtovani mobilni aplikaciji? (RV1) in Kateri so 
pristopi pri načrtovanju prototipov vmesnikov za pametne telefone? (RV2). Na omenjeni 
vprašanji bomo poskušali odgovoriti na način, da bi lahko predstavili prototip uporabniškega 
vmesnika kot aplikativen rezultat aktivnosti v zvezi s tretjim raziskovalnim vprašanjem, ki se 
glasi: Kakšen naj bo prototip uporabniškega vmesnika mobilne aplikacije, da bo sledil 
njenemu funkcionalnemu namenu in smernicam oblikovanja v Android operacijskem 
sistemu? (RV3). 
 
Diplomsko delo je sestavljeno iz dveh osnovnih sklopov. Najprej bomo opravili strnjen pregled 
znanstvene literature o uporabniških vmesnikih za mobilne telefone, pri čemer bomo posebno 
pozornost posvetili analizi gradnikov in smernic za razvoj uporabniških vmesnikov mobilnih 
aplikacij in prikazu korakov v razvoju prototipov uporabniških vmesnikov. V drugem, po svoji 
naravi docela aplikativnem delu, pa bo prikazan izris prototipa uporabniškega vmesnika. 
Najprej bomo predstavili vsebinska izhodišča za razvoj uporabniškega vmesnika, ki izhajajo iz 
osrednjih namenov mobilne aplikacije, sledil bo opis korakov v razvojnem procesu in nato še 
prikaz informacijske arhitekture, žičnega modela, papirnatega in interaktivnega prototipa, 
katerega bomo ustvarili s pomočjo programskega orodja Axure ("Axure RP ", 2018). Celotni 
proces izdelave prototipa bomo v vsebinskem in aplikativnem smislu ovrednotili v sklepnem 
poglavju. 
                                               
1 Uporabniška izkušnja je opredeljena kot "zaznavanje in odziv osebe, ki izhaja iz uporabe ali predvidene 
uporabe izdelka, sistema ali storitve" (ISO 9241-210, str. 3). 
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2 UPORABNIŠKI VMESNIK NA PAMETNIH TELEFONIH 
 
2.1 Opredelitev uporabniškega vmesnika 
Število naprav, ki temeljijo na računalniško zasnovanih sistemih, v zadnjih letih hitro narašča, 
posledično tudi število vmesnikov, s katerimi se srečujemo (Blair-Early in Zender, 2008). V 
literaturi lahko zasledimo mnogo različnih definicij in konceptualizacij uporabniških 
vmesnikov. Ena izmed splošnih definicij, ki jo navajajo Debevec, Đonlagič in Leš (1992), 
pravi: "Uporabniški vmesnik je splošno gledano informacijski kanal, ki prenaša informacije 
med človekom in računalnikom". Druga splošna, a malo bolj podrobna definicija Galitza (2002) 
razlaga pojem uporabniški vmesnik na naslednji način: "Uporabniški vmesnik je del 
računalnika in njegove programske opreme, ki ga uporabniki lahko vidijo, slišijo, upravljajo z 
dotikom, se z njim pogovarjajo ali kako drugače sporazumevajo in upravljajo".  
 
Tudi v računalniškem slovarju tehničnih izrazov najdemo enostavno, a malo bolj natančno 
razlago: "Uporabniški vmesnik, imenovan tudi "UI" (angl. User interface), je sredstvo oziroma 
način, preko katerega človek nadzoruje programsko aplikacijo ali strojno napravo. Dober 
uporabniški vmesnik zagotavlja uporabniku prijazno izkušnjo in mu omogoča, da na naraven 
in intuitiven način komunicira s programsko ali strojno opremo ("The Tech Terms Computer 
Dictionary", b. d.)". Blair-Early in Zender (2008) pa pojem uporabniški vmesnik opredelita kot: 
"Sredstvo, s katerim uporabnik dostopa do vsebine, da bi izpolnil želeni cilj". 
 
Uporabniški vmesnik je del sistema (npr. naprave, kot je pametni telefon), ki ga vidimo, slišimo 
ali čutimo. Drugi deli sistema so za končne uporabnike skriti. Na primer baza podatkov, v kateri 
so shranjeni podatki. Čeprav uporabniki ne vidimo skritih delov, si v določeni meri lahko 
predstavljamo, kaj se dogaja "za ekranom". Razumevanje dogajanja v ozadju je pogostokrat 
zelo pomembno; še posebej v primerih, ko sistem ne deluje kot običajno oziroma skladno s 
pričakovanji uporabnika. Ko uporabljamo računalnik, mu dajemo neke zahteve, običajno to 
storimo z miško, tipkovnico ali dotikom, naloga računalnika pa je, da se na naše ukaze odziva. 
Običajno so njegovi odzivi vidni s prikazi na zaslonu ali ustvarjanjem zvoka. V nekaterih 
primerih je situacija tudi obratna, računalnik nam nudi navodila, uporabniki pa se odzivamo. V 
obeh primerih govorimo o interakciji oziroma komunikaciji med človekom in računalnikom 




Poznamo različne vrste vmesnikov. Preeceova (2015) navaja seznam glavnih tipov, ki so se 
pojavili v zadnjih štiridesetih letih: 1) na osnovi ukazov, 2) WIMP (angl. Windows, Icons, 
Mouse, Pointer) in GUI (angl. Graphical user Interface ), 3) Multimedija, 4) Virtualna 
resničnost, 5) Vizualizacija informacij in nadzorne plošče, 6) Splet, 7) Potrošniška elektronika 
in naprave, 8) Mobitel, 9) Govor, 10) Pisalo, 11) Dotik, 12) "Air-based gesture", 13) Haptični 
vmesnik, 14) Multimodalni vmesnik, 15) "Shareable", 16) "Oprijemljivi", 17) "Augmented and 
mixed reality", 18) Nosljivi vmesnik, 19) Roboti in droni ter 20) Možgansko-računalniški 
vmesnik (angl. Brain Computer Interface). Večina današnjih interaktivnih sistemov temelji na 
grafičnih uporabniških vmesnikih. Ti se uporabljajo v večini računalniških in mobilnih 
operacijskih sistemih ter programski opremi (Hopping, 2018).  
 
Grafični uporabniški vmesnik (angl. graphical user interface) je tip uporabniškega vmesnika, 
ki uporabniku omogoča navigacijo po računalniku ali napravi in dokončanje aktivnosti prek 
vizualnih kazalnikov in grafičnih ikon (Hopping, 2018). Vključuje grafične elemente, kot so 
okna, ikone in gumbi, svoje ime pa je dobil v sedemdesetih letih prejšnjega stoletja z namenom 
ločevanja grafičnih in tekstovnih vmesnikov ("The Tech Terms Computer Dictionary", b. d.). 
 
Prvi moderni grafični uporabniški vmesnik so razvili v Palo Alto Research Centru (PARC) leta 
1981 in ga poimenovali Smalltalk (slika 2.1). Z njim se prvič pojavijo grafične obrobe/meje 
(angl. graphical borders), ki na sivi podlagi izstopajo, z namenom, da bi bile uporabniku bolj 
vidne. Prav tako se prvič pojavijo naslovne vrstice vsakega okenca, ki služijo prepoznavanju 
le-teh in pomikanju po zaslonu. Tudi koncept ikon se prvič pojavi v tistem času - majhne ikone 
so predstavljale programe ali dokumente, na katere je uporabnik lahko kliknil in jih upravljal. 
Smalltalk je predstavil še koncept pojavnih menijev (angl. popup menus), drsnih trakov (angl. 
scroll bars), radijskih gumbov (angl. radio buttons) in pogovornih oken (angl. dialog boxes), 
skratka številne koncepte grafičnega vmesnika, ki jih poznamo še danes (Reimer, 2005). 
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Slika 2.1: Prvi moderni grafični vmesnik - Smalltalk 
 
Vir: Arstechnica (2005b). 
 
Prva komercialna raba grafičnih uporabniških vmesnikov pa se je začela z Applovim Lisa 
računalnikom (slika 2.2). Razvijalci so pod vodstvom Steva Jobsa ustvarili vmesnik, ki temelji 
na ikonah. Vsaka ikona je označevala aplikacijo ali dokument, razvili pa so tudi prvi spustni 
meni. Pojavile so se tudi ideje o kljukicah (angl. checkmarks), ki se pojavljajo poleg izbranih 
elementov menija, koncept bližnjic na tipkovnici in spremembe v velikosti drsnikov. Nekaj 
novega je bilo tudi "vlečenje" dokumentov in dvoklik. Preoblikovali so tudi miško, ki je bila 
takrat sestavljena iz enega ali dveh gumbov. Delo na Lisi se je začelo leta 1979, računalnik pa 
ni prišel na trg vse do leta 1983. Ker je bila cena previsoka, 10.000 US$, je Jobs v naslednjem 
letu z nekaj spremembami poustvaril nizkocenovno različico Lise in jo poimenoval Macintosh, 
slednji pa je v tistih časih postal najbolje prodajan komercialni računalnik z grafičnim 
vmesnikom (Reimer, 2005). 
Slika 2.2: Applov grafični vmesnik – Lisa 
 
Vir: Arstechnica (2005a). 
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Ključna naloga grafičnega vmesnika je torej poenostaviti uporabo računalnika s predstavitvijo 
informacij na način, ki omogoča hitro asimilacijo – prilagajanje in manipulacijo – upravljanje 
posameznika. Vendar pa ne pomeni vsak grafični uporabniški vmesnik izboljšanja aplikacije 
ali programa. V kolikor je grafični uporabniški vmesnik slabo organiziran – na primer naključna 
urejenost vsebin menija ali pa kadar izvedba pogostih ukazov/aktivnosti zahteva več 
nepričakovanih korakov – mora uporabnik v učenje uporabe vložiti znatno količino časa, 
preden lahko aplikacijo ali program učinkovito uporablja (Toby, 2001). Dobro načrtovan 
grafični vmesnik je tisti, ki ni opazen in omogoča uporabniku, da se osredotoči na informacije 
in izvedbo ukazov/aktivnosti, in ne na mehanizme, uporabljene za predstavitev informacij in 
izvajanja ukazov/aktivnosti (Galitz, 2002).  
 
Dandanes že skoraj vsakdo lahko oblikuje uporabniški vmesnik, seveda pa ni vsak uporabniški 
vmesnik dobro zasnovan. Pri oblikovanju se odločimo, kateri zaslon bo sistem pokazal, katere 
gradnike bo vseboval posamezni zaslon in kakšen bo njegov vizualni izgled. Odločamo se tudi 
o funkcijah in funkcionalnostih – kaj se bo zgodilo ob kliku (dotiku) na posamezen gumb in o 
vseh drugih podrobnostih uporabniškega vmesnika (Lauesen, 2005).  
 
Oblikovanje/načrtovanje uporabniškega vmesnika je le majhen del razvoja (računalniškega) 
sistema. Veliko več napora zahteva analiziranje in specificiranje sistemskih zahtev, prav tako 
programiranje programske opreme, nenehno testiranje in namestitve sistema. Glavna 
odgovornost oblikovalca/načrtovalca je, da je sistem uporaben, to pomeni, da mora biti 
enostaven za uporabo, hkrati pa mora učinkovito izvajati uporabnikove zahtevke (Nielsen, 
1994). Medtem ko je na drugi strani glavna odgovornost programerja, da se sistem "obnaša" 
tako, kot si je oblikovalec/načrtovalec zamislil (Lauesen, 2005).  
 
Pri oblikovanju/načrtovanju obstaja nekaj standardnih elementov, za katere se pričakuje, da 
bodo del uporabniškega vmesnika. Čemu so namenjeni posamezni elementi, kako jih umestiti 
v uporabniški vmesnik in katere različne vrste le-teh poznamo, so tri ključna vprašanja, ki jih 
moramo upoštevati z namenom doseganja čim boljše uporabniške izkušnje pri interakciji z 





2.2 Osnovni gradniki uporabniškega vmesnika 
Osnovni gradniki oz. komponente so razdelki oziroma pododdelki načrtovanega interaktivnega 
prostora, ki uporabniku omogočajo interakcijo s sistemom na nek pomemben, primarni način. 
Prikazovati morajo vrsto informacij; na primer slike, urejene podatke, razširljive sezname in 
obvestila. Kombinacije z majhnimi, večkratnimi, interaktivnimi ali prikaznimi pripomočki 
(angl. display widget) dajejo oblikovalcem/načrtovalcem skoraj neomejeno število možnosti pri 
oblikovanju/načrtovanju (Hoober in Berkman, 2011, str.74). Hoober in Berkman (2011) 
navajata tri različne tipe gradnikov: tiste za prikaz informacij, tiste za nadzor in 
potrjevanje/potrditev in gradnike, ki posredujejo uporabniku več informacij.  
 
Gradniki za prikaz informacij 
Ko prikazujemo informacije/podatke, moramo vedno upoštevati uporabnikov mentalni model 
(angl. user’s mental model) in posnemati način, preko katerega uporabnik organizira in 
obdeluje/procesira znanje. Če ne upoštevamo omenjenega načela, podatki, prikazani na 
mobilnih uporabniških vmesnikih, pri uporabniku povzročajo zmedo, občutek izgubljenosti in 
razočaranje; našteti občutki pa ga privedejo do tega, da si ne želi več uporabljati našega izdelka. 
Pri načrtovanju je torej dobro upoštevati nekaj vzorcev, ki zagotavljajo preproste in 
razumevajoče rešitve za prikaz velike količine podatkov na strukturiran in prilagojen način 
(Hoober in Berkman, 2011). Ti vzorci ponujajo tudi rešitve za urejanje vsebin, kjer se moramo 
še posebej zavedati dragocenosti prostora, ki ga imamo na voljo – zlasti na majhnih zaslonih, 
ki jih imajo pametni telefoni ali pametne ročne ure, šteje namreč čisto vsaka slikovna pika. 
 
Gradniki za nadzor in potrjevanje/potrditev 
Kot oblikovalci/načrtovalci smo zmožni ustvariti učinkovite vmesnike, kateri lahko preprečijo 
večje človeške napake, ki lahko povzročajo izgubo vnesenih podatkov. Kjerkoli je možna 
človeška napaka, moramo ustvariti modalne omejitve (angl. modal constraints) in odločitvene 
točke (angl. decision points), da preprečimo napake, preden se le-te zgodijo. Pri vključevanju 
potrditvenih kontrol (angl. confirmation controls) moramo vedno upoštevati kontekst 
uporabnikovih ciljev in trenutnih aktivnosti, ki se izvajajo, pozorni pa moramo biti tudi na 
uporabo omejitev. Če naš vmesnik vključuje preveč omejitev in odločitvenih točk že pri 
situacijah z majhnim tveganjem napak, bomo uporabnika nepotrebno obremenili z daljšim 





Gradniki, ki posredujejo več informacij 
Kadar želimo prikazati več informacij, se moramo dobro zavedati omejitev naprav, omrežij in 
človeških sposobnosti. Če vzamemo za primer velikost zaslona, naletimo na omejitev količine 
informacij, ki jih je mogoče sočasno prikazati. Že sam operacijski sistem naprave in njeno 
ogrodje, v katerem bomo oblikovali/načrtovali prinašata vrsto omejitev razpoložljivih 
interakcij. Upoštevati moramo tudi, da strojna oprema omejuje velikost vidnega polja (angl. 
viewport size), hitrost obdelave podatkov in čas nalaganja. Omejitve človeškega spomina pa 
povzročajo, da filtriramo, shranjujemo in obdelujemo ustrezne informacije le v točno 
določenem časovnem obdobju. Vzorci, namenjeni prikazu dodatnih informacij/podatkov, 
ponujajo rešitve v primerih, kadar se uporabnik sam odloči za razkritje podatkov, delujejo pa 
tako, da z vsebino ne zasičijo celotnega zaslona (Hoober in Berkman, 2011). 
 
V nadaljevanju sledi predstavitev posameznih gradnikov, ki sestavljajo uporabniški vmesnik in 
z njimi povezanih priporočil za oblikovanje/načrtovanje le-teh na mobilnih napravah, kamor 
uvrščamo tudi pametne telefone. Ker bo razvita mobilna aplikacija delovala na operacijskem 
sistemu Android, smo nabor gradnikov povzeli po spletnem mestu Materialnih smernic (angl. 
Material design) - https://material.io/design/, kjer so predstavljeni napotki in priporočila za 
oblikovanje Android aplikacij (Pišljar, 2018). 
 
2.3 Opis gradnikov v uporabniškem vmesniku operacijskega sistema Android 
V novembru 2014 je Google predstavil novo verzijo operacijskega sistema Android - Android 
5.0 Lollipop, ki je vsebovala obsežne spremembe, vidne še dandanes. Lollipop je uvedel 
materialne smernice, ki so bile uporabljene kot smernice za prenovo vsakega posameznega 
Android vmesnika in s tem postavil temelje za nadaljnje delo in razvoj v Androidovem in na 
splošno Googlovem okolju. Ključna ideja smernic je bila poenoten izgled, ikonografija, pisave 
in odzivanje (angl. behaviour) vseh Googlovih aplikacij in izdelkov, ne glede na to, na kakšen 
način do njih dostopamo (Android, iOS, Chrome OS ali preko spletnih različic). Materialne 
smernice ("Material Design", b. d.) navajajo 25 posameznih komponent in gradnikov 
uporabniških vmesnikov, podrobneje opisanih v nadaljevanju. 
 
Spodnja aplikacijska vrstica (angl. app bar: bottom) prikazuje navigacijo in ključne 
aktivnosti na dnu mobilnega zaslona. Omogoča dostop do spodnjega navigacijskega predala in 
do največ štirih aktivnosti, vključno z lebdečim gumbom za izvedbo aktivnosti (angl. floating 
action button). Pri oblikovanju/načrtovanju moramo upoštevati tri ključne smernice, in sicer 
16 
 
mora biti: vodljiva (angl. actionable), prilagodljiva (angl. flexible) in ergonomična (angl. 
ergonomic). Spodnja aplikacijska vrstica označuje pomembne operacije zaslona in ozavešča o 
lebdečem gumbu za izvedbo aktivnosti, njena postavitev in aktivnosti (angl. actions) pa se 
spreminjajo glede na potrebe zaslona. Vrstica mora biti preprosto dosegljiva z ročnega položaja 
na mobilni napravi.  
 
Zgornja aplikacijska vrstica (angl. app bar: top) služi prikazu podatkov in aktivnosti, ki se 
nanašajo na trenutni zaslon. Vrstica prav tako ponuja le vsebino in aktivnosti, vezane na trenutni 
zaslon. Uporablja se za znamčenje, naslove zaslona, navigacijo in izvajanje aktivnosti. Lahko 
jo spremenimo tudi v kontekstno akcijsko vrstico (angl. contextual action bar). Pri 
oblikovanju/načrtovanju moramo upoštevati tri ključne smernice, in sicer mora biti: stalna, 
vodljiva in konsistentna. Pojaviti se mora na vrhu vsakega zaslona v aplikaciji in izginiti, ko se 
pomikamo po zaslonu. Vrstica zagotavlja zanesljiv način za vodenje uporabnikov skozi 
aplikacijo, prav zato mora imeti konsistenten položaj in vsebino za povečanje seznanjenosti 
(angl. familiarity).  
 
Zastor (angl. backdrop) oziroma ozadje je prikazano za vsemi drugimi površinami v aplikaciji 
in prikazuje kontekstualno in vodljivo (angl. actionable) vsebino. Sestavljeno je iz dveh 
površin: zadnjega in prednjega sloja. Zadnji sloj prikazuje aktivnosti in vsebino, ki nadzirajo 
vsebino prednjega sloja. Ozadje mora biti ustrezno - zadnji sloj ozadja je stalen in prikazuje 
kontrolnike in vsebine, ki so relevantne prednjemu sloju in dostopno iz vseh poljubnih pomikov 
po zaslonu. Pri oblikovanju moramo upoštevati še kontekstualnost - ozadje mora biti naenkrat 
osredotočeno le na en sloj.  
  
Pasice (angl. banners) prikazujejo vidna sporočila in s tem povezane opcijske aktivnosti. 
Uporabljamo jih za prikaz pomembnih in jedrnatih sporočil. Z njimi lahko določamo tudi 
aktivnosti, ki jih uporabniki naslavljajo, za prekinitev pa je potreben zahtevek uporabnika. 
Prikazane naj bodo na vrhu zaslona, pod zgornjo aplikacijsko vrstico. Zaradi stalnosti in ne-
modalnosti uporabniku omogočajo, da jih kadarkoli ignorira oz. z njimi komunicira. Stopnja 
prekinitve pasic se mora ujemati z informacijami, ki jih vsebujejo, prav tako s kontekstom v 
katerem se pojavijo. Naj bodo jasne in izostrene, saj komunicirajo s kratkimi in jedrnatimi 
sporočili, v primeru interakcije pa uporabnika obveščajo o nadaljnjem dogajanju. Vsebujejo naj 




Spodnja navigacijska vrstica (angl. bottom navigation) je namenjena premikanju med 
primarnimi cilji v aplikaciji. Njena naloga je prikaz treh do petih namembnih ciljev oziroma 
destinacij na dnu zaslona. Vsak cilj oziroma destinacija mora biti predstavljena z ikono in 
poljubno besedilno oznako. Ko se uporabnik dotakne ikone na dnu zaslona, ga slednja 
preusmeri na navigacijo višje stopnje, ki je povezana preko ikone. Vrstica je ergonomična, saj 
je na dnu vedno lahko dostopna in konsistentna – ko jo uporabljamo, se prikaže na dnu vsakega 
zaslona. Potrebno je upoštevati še povezanost – vse ciljne destinacije na dnu vrstice naj bodo 
enako pomembne. 
 
Gumbi (angl. buttons) uporabnikom omogočajo izvedbo aktivnosti in izbiro možnosti z enim 
samim dotikom. Naloga gumbov je, da komunicirajo z aktivnostmi, ki jih uporabnik izbere. 
Navadno so nameščeni po celotnem uporabniškem vmesniku, največkrat na mestih, kot so na 
primer: dialogi (angl. dialogs), modalna okna (angl. modal windows), obrazci (angl. forms), 
kartice (angl. cards) in orodne vrstice (angl. toolbars). Pri oblikovanju je potrebno upoštevati, 
da so razpoznavni - uporabniku morajo sporočati, da lahko sprožijo aktivnost, vedno na voljo - 
poleg vseh drugih elementov morajo biti vedno lahko dostopni in jasni. Aktivnost in stanje, ki 
ga posamičen gumb sproži, morata biti povsem jasna. Poznamo štiri vrste gumbov: besedilne 
(angl. text button), poudarjene (angl. outlined button), "zapolnjene" (angl. contained button) in 
gumbe za preklop (angl. toggle button). 
 
Lebdeči gumbi za izvedbo aktivnosti (angl. floating action buttons -FABs) predstavljajo 
primarne oziroma najpogostejše aktivnosti zaslona. Prikažejo se pred celotno vsebino zaslona, 
običajno v obliki kroga s središčno ikono. Poznamo tri različne vrste, in sicer: običajne (angl. 
regular), majhne (angl. mini) in razširjene (angl. extended). Lebdeče gumbe za izvedbo 
aktivnosti je priporočljivo uporabljati le v primerih, ko je to najprimernejši način prikaza 
primarnega stanja zaslona. Lebdeči gumbi morajo torej izvajati konstruktivno dejanje (npr. 
ustvari, deli, razišči ipd.) in izražati pomembnost na zaslonu, na katerem se pojavijo.  
 
Kartice (angl. cards) so v osnovi površine, ki vključujejo vsebino in aktivnosti točno 
določenega subjekta. Oblikovati jih moramo tako, da iz njih z lahkoto razberemo ustreznost 
oziroma uporabnost informacij. Vključiti moramo elemente, kot je na primer besedilo ali slika, 
ti pa morajo jasno nakazovati (medsebojno) hierarhijo. Kartica mora biti prepoznavna kot ena 
sama enota, samostojna - brez sklicevanja na kontekst okoliških elementov, prav tako ni 
priporočljivo, da jo združujemo oz. delimo na več kartic.  
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"Chips" (angl. chips) so kompaktni elementi, ki predstavljajo vnose, atribute, značilnosti ali 
aktivnosti, torej diskretne informacije/podatke. Uporabniku omogočajo vnos 
informacij/podatkov, možnost izbire, filtriranje vsebine in izvršitev aktivnosti. Imeti morajo 
jasno in koristno povezavo do vsebine ali naloge, ki jo predstavljajo. Njihova naloga je, da 
olajšajo dokončanje opravil oziroma lažje razvrščanje vsebine. Ločimo štiri različne vrste, in 
sicer vnosne (angl. input chips), selekcijske (angl. choice chips), razvrstilne (angl. filter chips) 
in izvedbene (angl. action chips). 
 
Podatkovne tabele (angl. data tables) so namenjene prikazu množice podatkov. Informacije 
prikazujejo na način, ki je enostaven za branje, tako da imajo uporabniki vpogled in lahko iščejo 
vzorce. Vključimo jih lahko v primarno vsebino, kot so na primer kartice, sestavni gradniki 
podatkovne tabele pa so lahko: pripadajoča vizualizacija, navigacija ali orodja za poizvedovanje 
in upravljanje s podatki. V primeru, kadar vključimo raznorazna orodja, moramo slednje 
umestiti neposredno pod ali nad tabelo. Vsebina tabele mora biti hierarhično, abecedno oziroma 
ustrezno organizirana. Uporabniku morajo omogočati interakcijo - na primer razvrščanje po 
meri in delovati intuitivno, kar omogoča, da se osredotoči na samo vsebino in ne strukturo.  
 
Pogovorna okna - dialogi (angl. dialogs) uporabnike obveščajo o nalogah, vključujejo pa 
lahko kritične informacije/podatke, zahtevke ali večfunkcijske naloge. Pogovorno okno je vrsta 
modalnega okna, ki se prikaže pred vsebino aplikacije, da zagotovi kritične informacije/podatke 
ali uporabnika pozove po odločitvi. V trenutku prikaza onemogočijo vse funkcije aplikacije in 
ostanejo na zaslonu, dokler ne potrdimo, zavrnemo oz. odložimo zahtevane aktivnosti. Prav 
zaradi namenskih možnih prekinitev, moramo pogovorna okna uporabljati zmerno oziroma 
premišljeno. Namenjena so osredotočanju uporabnikove pozornosti, pri posredovanju pa 
morajo biti neposredna in namenjena dokončanju naloge oziroma aktivnosti. Vedno se morajo 
pojaviti kot odgovor na uporabnikov zahtevek oziroma dejanje, vsebovati pa morajo ustrezne 
oziroma kontekstualne informacije/podatke. Ločimo štiri vrste pogovornih oken: opozorilno 
(angl. alert dialog), preprosto (angl. simple dialog), potrditveno (angl. confirmation dialog) in 
celozaslonsko (angl. full-screen dialog). 
 
"Ločilniki" (angl. dividers) so tanke linije, ki združujejo vsebino v seznamih in postavitvah. 
Namenjeni so torej ločevanju vsebine v jasne skupine. Oblikovani naj bodo prefinjeno - opazni 
v postavitvi, vendar nemoteči, uporabljati pa jih moramo zmerno in le v primeru, kadar 
elementov ni mogoče ločiti z uporabo belega prostora. Poznamo različne vrste ločilnikov, in 
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sicer: "full-bleed", "inset" , sredinske (angl. middle dividers) in ločilnike s podnaslovi (angl. 
dividers with subheaders). 
 
Slikovni seznami (angl. image lists) se uporabljajo za prikaz zbirke slik v organizirani mrežni 
postavitvi. Pomagajo izboljšati vizualno razumevanje vsebine, ki jo sporočajo in uporabniku 
znotraj zbirke omogočajo enostavno primerjanje elementov. Ločimo med: standardnimi (angl. 
standard image lists), "quilted" , tkanimi (angl. woven image lists) in "mansory" slikovnimi 
seznami. 
 
Seznami (angl. lists) so neprekinjeni, navpični indeksi besedila ali slik. Sestavljajo jih elementi, 
ki vključujejo primarne in dodatne aktivnosti, le-te pa predstavljajo ikone in besedilo. Sezname 
je potrebno razvrstiti na logične načine (abecedno, numerično, kronološko …), ki omogočajo 
preprosto branje oziroma razumevanje vsebine. Namenjeni so prikazu trenutne vsebine na 
način, ki omogoča enostavno prepoznavanje specifičnega elementa v zbirki in njegovega 
delovanja. V konsistentnem formatu predstavljajo ikone, besedilo in aktivnosti. Ločimo 
sezname, kjer elementi vsebujejo največ eno, dve ali tri vrstice besedila. 
 
Meniji (angl. menus) prikazujejo seznam izbir na začasnih površinah (razdelkih). Prikažejo se, 
kadar jih uporabnik prikliče preko gumba, aktivnosti ali preko drugih kontrolnikov. Vsebina 
menija mora biti vedno prilagojena potrebam uporabnikov, elementi menija pa morajo biti 
enostavni za branje. Pri oblikovanju moramo paziti na enostavnost menija v smislu odpiranja, 
zapiranja in priklicevanja. Meniji omogočajo uporabnikom izbiro izmed več podanih možnosti. 
Zavzemajo manj prostora kot izbirni kontrolniki (angl. selection controls): na primer nabor 
radijskih gumbov (angl. radio button), prav tako pa je manjša tudi njihova vidljivost. Ločimo 
dve vrsti menijev: spustni (angl. dropdown menu) in izpostavljeni spustni meni (angl. exposed 
dropdown menu). 
 
Predali za krmarjenje (angl. navigation drawer) omogočajo dostop do želenih 
destinacij/ciljev in funkcionalnosti v aplikaciji (na primer zamenjava uporabniškega računa). 
Lahko so trajno postavljeni na zaslonu ali pa jih kontroliramo s pomočjo ikon v navigacijskem 
meniju. Pri oblikovanju moramo upoštevati določljivost – postavitev in vsebina morata jasno 
opredeljevati navigacijo, organiziranost in kontekstualnost. Ločimo med tremi vrstami, in sicer: 
standardni, spodnji in modalni predal za krmarjenje. Uporaba predala za krmarjenje je 
priporočljiva za: aplikacije s petimi ali več višje stopenjskimi destinacijami (angl. top-level 
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destinations), aplikacije z dvema ali več nivoji hierarhičnih krmarjenj (angl. navigation 
hierarchy) in za hitro krmarjenje med nepovezanimi destinacijami. 
 
Indikatorji napredka (angl. progress indicators) izražajo nedoločen čakalni čas ali 
prikazujejo dolžino procesa/aktivnosti. Uporabnika obveščajo o statusu aktivnih procesov, kot 
so nalaganje aplikacije, predložitev obrazca ali shranjevanje posodobitev in navajajo 
razpoložljive aktivnosti, ki so uporabniku na voljo. Pri prikazu napredka za zaporedje 
procesov/aktivnosti je potreben prikaz splošnega napredka in ne zgolj napredka posamezne 
dejavnosti. Ko oblikujemo indikator napredka, moramo upoštevati predvsem videz - animacija 
na način, ki odraža status procesa/aktivnosti in pritegne ter obvešča uporabnika o napredku. 
Upoštevati pa velja tudi konsistentnost - uporabljati jih moramo v vseh primerih 
postopkov/aktivnosti, kot na primer: nalaganje oziroma obremenitev (angl. loading) in vedno v 
dosledni obliki. Materialne smernice ločijo med dvema vizualno različnima vrstama 
indikatorjev napredka, in sicer: linearni ali krožni indikator napredka (angl. linear or circular 
progress indicators), prav tako velja upoštevati, da je najbolje, če v aplikaciji uporabimo le eno 
vrsto indikatorjev. V kolikor torej na enem zaslonu uporabimo krožni indikator kot ponazorilo 
osveževanja aktivnosti (angl. refresh action), slednjega ne smemo nikjer v aplikaciji ponazarjati 
z linearnim indikatorjem. Indikatorje napredka lahko ločimo tudi glede na določenost oziroma 
nedoločenost. Določeni indikatorji prikazujejo čas procesa/aktivnosti, ki je potreben za 
izvrševanje aktivnosti, uporabljamo pa jih le v primerih, ko je mogoče zaznati stopnjo napredka. 
Medtem ko nedoločeni indikatorji, ponazarjajo nedoločen čas čakanja in jih uporabljamo v 
primerih, kadar napredka ni mogoče zaznati oziroma, kadar ni potrebno navesti, kako dolgo bo 
proces/aktivnost trajal/a. 
 
Kontrolniki za izbiranje (angl. selection controls) uporabniku omogočajo, da opravijo 
aktivnosti, ki vključujejo izbiro možnosti, kot so na primer nastavitve (vklop/izklop). 
Kontrolnike za izbiranje najdemo na zaslonih, ki od uporabnika zahtevajo sprejemanje 
odločitev oziroma določanje preferenc, kot so na primer nastavitve ali pogovorna okna (angl. 
dialogs). Izbirni kontrolniki so že zelo dolgo del uporabniških vmesnikov, ravno zato je uporaba 
le-teh pričakovana. V kolikor upravljamo s kontrolniki, mora biti naša izbira hitra, element, ki 
smo ga izbrali, pa mora izstopati v primerjavi z neizbranimi elementi. Uporaba kontrolnikov je 
zelo učinkovita, saj olajšajo primerjavo vseh razpoložljivih možnosti. Poznamo tri različne 
vrste kontrolnikov: radijske gumbe (angl. radio button), potrditvena polja (angl. check box) in 
preklopnike (angl. switches).  
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"Spodnje plošče" (angl. sheets: bottom) so površine, ki vsebujejo dodatno vsebino, slednja pa 
je zasidrana na dnu zaslona. Ločimo dve vrsti prikazov, in sicer: standardne (angl. standard 
bottom sheets) in modalne (angl. modal botttom sheets). Standardna "spodnja plošča" prikazuje 
vsebino, ki dopolnjuje osnovno (primarno) vsebino zaslona. Medtem ko uporabnik komunicira 
s primarno vsebino, standardna "spodnja plošča" ostane vidna. Drugi tip - modalna "spodnja 
plošča" pa predstavlja alternativo menijem ali preprostim pogovornim oknom (angl. dialogs), 
ki zagotavljajo prostor za dodatne elemente, daljše opise in ikonografijo. Modalna "spodnja 
plošča" mora imeti funkcijo/možnost umika, da lahko uporabnik komunicira z globlje ležečo 
(primarno) vsebino. Ko oblikujemo "spodnje plošče", moramo upoštevati prilagodljivost - 
lahko prikazujejo veliko različnih vsebin in postavitev; in ergonomičnost - do njih moramo 
vedno dostopati na enostaven način.  
 
"Robne plošče" (angl. sheets: side) so površine, ki vsebujejo dodatno vsebino, slednja pa je 
zasidrana na levi ali desni rob zaslona. Tako kot pri "spodnjih ploščah", tudi robne ločimo na 
dve različni vrsti - standardne in modalne. Uporabljamo jih, kadar želimo prikazati seznam 
dejanj, ki vplivajo na osnovno (primarno) vsebino zaslona, kot so na primer filtri in v primerih, 
kadar želimo prikazati dodatne vsebine in funkcionalnosti. Pri oblikovanju moramo upoštevati 
prilagodljivost - prikaz široke palete vsebin in postavitev ter kontekstualnost - lahko so vidne 
ali skrite, odvisno od velikosti zaslona oziroma uporabnikovih potreb. 
 
Drsniki (angl. sliders) uporabniku omogočajo izbiro ene vrednosti vzdolž celotne vrste 
vrednosti. Odražajo trenutno stanje nastavitev, ki jih nadzorujemo. Idealni so za prilagajanje 
nastavitev, kot so glasnost, svetlost ali uporaba filtrov za slike. Navadno imajo drsniki na obeh 
straneh vrstice ikone, ki odražajo vrsto vrednosti. Spremembe, ki jih upravljamo z drsnikom, 
so takojšnje, kar omogoča prilagoditev drsnika, dokler ne dosežemo svojih preferenc. Drsnike 
uporabljamo samo v primerih, ko želimo, da uporabnik izbere eno vrednost izmed nabora 
različnih vrednosti. S premikanjem drsnika mora uporabnik takoj zaznati spremembo vrednosti, 
drsnik pa mora biti oblikovan tako, da zagotovi celoten obseg izbora, ki je uporabniku na voljo. 
Poznamo dve vrsti drsnikov: stalne ter diskretne. Stalni uporabniku omogočajo, da subjektivno 
izbere izmed podanih vrednosti, medtem ko diskretne drsnike lahko nastavimo na določene 
vrednosti s sklicevanjem na točno določene indikatorje. Možne izbire lahko definiramo z 




"Snackbars" služijo prikazu kratkih sporočil o procesih aplikacij na dnu zaslona. Uporabnika 
obveščajo o procesu, ki ga je oziroma bo aplikacija izvedla, prikažejo pa se le začasno na dnu 
zaslona, nato pa samodejno izginejo. "Snackbar-i" ne smejo prekinjati uporabniške izkušnje, 
prav tako ne smejo ponastavljati uporabnikovih vnosov. Priporočljivo je, da naenkrat 
prikažemo zgolj en "snackbar", slednji pa mora poročati o enem samem procesu. Uporabljajo 
se tudi za obveščanje o posodobitvah procesov aplikacije. 
 
Zavihki (angl. tabs) služijo organiziranju in navigaciji vsebine na različnih zaslonih, nizih 
podatkov in drugih interakcijah, ki so medsebojno povezane na isti hierarhični ravni. Vsak 
zavihek mora vsebovati vsebino, ki se razlikuje od drugih zavihkov v nizu. Predstavljajo lahko 
na primer različne sklope novic, teme dokumentov ali zvrsti glasbe. Zavihke lahko tudi 
kombiniramo z drugimi gradniki, na primer z zgornjo aplikacijsko vrstico, ali jih gnezdimo v 
gradnike, kot so kartice ali "plošče". Prednost vodoravnega pomikanja med zavihki je ta, da 
ima lahko uporabniški vmesnik toliko zavihkov, kot je potrebno. Med seboj so prikazani kot 
vrstniki in odražajo enako pomembnost. Namenjeni so razvrščanju vsebine v kategorije, slednje 
pa uporabnikom omogočajo preprosto iskanje različnih vrst informacij. Ločimo dve vrsti 
zavihkov: nepremični (angl. fixed) in pomikajoči (angl. scrollable). Če se odločimo za uporabo 
nepremičnih zavihkov, so vsi zavihki enake oblike in površine, prikazani pa so na enem samem 
zaslonu. Širino zavihkov določimo tako, da število zavihkov delimo s širino zaslona. V kolikor 
pa se odločimo za uporabo pomikajočih se zavihkov, so le-ti prikazani brez točno določenih 
širin. Ker se skozi zavihke lahko pomikamo, se lahko zgodi, da nekaj zavihkov ne bo prikazanih 
na osnovnem zaslonu in bodo le-ti vidni šele, ko se bo uporabnik pomikal po zaslonu. 
 
Besedilna polja (angl. text fields) uporabniku omogočajo vnos in urejanje besedila v 
uporabniškem vmesniku. Običajno jih zasledimo v obliki obrazcev ali pogovornih oken. 
Besedila polja morajo biti jasno oblikovana tako, da izstopajo in označujejo polje za vnos 
podatkov. V kolikor imamo opravka z več besedilnimi polji, morajo biti le-ta jasno ločena med 
seboj. Poznamo dve vrsti besedilnih polj: zapolnjena besedilna polja (angl. filled text field) in 
poudarjena besedilna polja (angl. outlined text fields). 
 
Zaslonski namigi (angl. tooltips) prikazujejo informativna besedila v primerih, ko se 
uporabnik dotakne, pomakne ali osredotoči na element. Ko so zaslonski namigi vklopljeni, so 
v orodni vrstici prikazane besedilne oznake, ki označujejo dotične elemente z opisom njihovih 
funkcij. Pri oblikovanju moramo upoštevati prehodnost zaslonskih namigov. Slednji naj se 
23 
 
prikažejo samo takrat, ko se uporabnik z drsenjem pomika med elementi in po kratkem času 
izginejo. Nasveti za posamezno funkcijo se morajo vedno pojaviti v bližini elementa, na 
katerega so vezani. Vključevati pa morajo zgolj krajše, opisno besedilo. 
 
Kot vidimo, je nabor vseh gradnikov, ki jih lahko vključimo v uporabniški vmesnik, kar 
obsežen, namen izdelave uporabniškega vmesnika, specifične zahteve in potrebe uporabnikov 
pa so tisti ključni dejavniki, ki nas vodijo v izbor ustreznih gradnikov, ki jih bomo vključili v 
načrtovani vmesnik. Ker pa dobro poznavanje in razlikovanje gradnikov samo po sebi ni dovolj 
za izdelavo uporabniku prijaznega vmesnika, bomo v naslednjem podpoglavju predstavili nekaj 
ključnih pravil in smernic oblikovanja/načrtovanja, ki so nujna za doseganje kakovostne in 
učinkovite izdelave uporabniškega vmesnika. Najprej bomo predstavili splošna načela in 
pristope k oblikovanju/načrtovanju uporabniških vmesnikov, sledila bodo načela in pristopi k 
oblikovanju/načrtovanju mobilnih aplikacij in nazadnje še priporočila in smernice za razvoj 
mobilnih aplikacij v operacijskem sistemu Android.  
 
2.4 Pravila in smernice oblikovanja uporabniških vmesnikov 
2.4.1 Splošna načela in pristopi k oblikovanju/načrtovanju 
V literaturi zasledimo veliko splošnih smernic in napotkov za oblikovanje uporabniškega 
vmesnika. Tukajšnji pregled vsebuje nekaj najpogosteje omenjenih in citiranih načel, ki so sicer 
nastala že pred razvojem pametnih telefonov, a so kljub temu še vedno zelo pomembna za 
razumevanje pravil in procesa snovanja in oblikovanja uporabniškega vmesnika (Mandel, 
1997). Hansen (1971) je v svojem delu "User Engineering Principles for Interactive Systems" 
prvi definiral krajši seznam principov oblikovanja/načrtovanja, in sicer navaja štiri ključna 
pravila: 
 
Dobro poznavanje uporabnikov. Sistemski oblikovalec/načrtovalec naj si vedno poskuša 
zamisliti profil predvidenega uporabnika. Upošteva naj njegovo izobrazbo, izkušnje, 
zanimanja, čas, ki ga ima na voljo, ročne spretnosti, posebne zahteve, prav tako tudi njegov 
odziv na delovanje sistema in njegovo potrpljenje. Pomembna funkcija prvega načela je tudi ta, 
da opomnimo oblikovalca/načrtovalca, da je uporabnik človek, torej nekdo na katerega mora 
biti oblikovalec posebej pozoren, si prizadevati zanj in njegovo udobje. Oblikovalec mora prav 
tako upoštevati dve pogosti človeški lastnosti: pozabljanje in povzročanje napak. Dobro 




Razbremenitev uporabnikovega spomina. Ker se pogosto zgodi, da uporabniki pozabljajo, 
mora sistem povečati svoj pomnilnik pomnjenja. Eden pomembnih načinov, kako to doseči je 
ta, da upoštevamo načelo izbire in ne vnosa ukazov. Uporabnik naj raje izbere primeren 
element/ukaz s seznama, ki ga prikaže sistem, kot pa da sam vnaša znake oziroma imena želenih 
operacij. Drugo načelo razbremenitve uporabnikovega spomina je, da uporabljamo imena in ne 
števil. Kadar uporabnik izbira med nizi elementov, je bolje, da izbira med poimenovanimi 
elementi in ne izbira oziroma vnaša raznoraznih številk ali kod. Ker pa je možno pozabiti tudi 
pomen poimenovanih elementov, Hansen priporoča uporabo slovarjev. Tretje načelo je 
predvideno odzivanje. Gre namreč za to, da uporabnik pridobi nekakšen "vtis" sistema in v tem 
smislu tudi razume njegovo delovanje in odzivanje. S pomnjenjem nekaj lastnosti in nekaj izjem 
sistema, lahko uporabnik sam odkriva podrobnosti o katerikoli operaciji. Z drugimi besedami, 
sistem mora imeti obliko oziroma "osebnost", preko katere lahko uporabnik organizira svoje 
zaznavanje sistema. Zadnje načelo razbremenitve uporabnikovega spomina pa se nanaša na 
dostop do sistemskih informacij. Vsak sistem je voden s strani različnih parametrov, slednji pa 
vodijo različne statistike. Uporabnik bi moral imeti dostop do le-teh. Hkrati bi moral imeti 
možnost, da preko konzole spremeni katerikoli parameter; tudi če se slednji lahko spremeni na 
kakšen drug način. Z dostopom do sistemskih informacij uporabniku tako ni potrebno 
razmišljati o preteklih aktivnostih. 
 
Optimizacija procesov daje poudarek fizičnemu videzu sistema - načinom in hitrostim 
interakcij ter zaporedju uporabnikovih aktivnosti/ukazov, ki so potrebni za uveljavljanje 
specifičnih funkcij. Vodilno načelo je, da mora biti sistem brez zavestnih prizadevanj kolikor 
se le da nevpadljiv oziroma diskreten. Prvi korak optimizacije procesov je načrtovanje hitrega 
izvrševanja skupnih operacij. Manj pogosti procesi, kot je preklop med datotekami, ne 
potrebujejo posebne optimizacije. Medtem ko morajo dolgotrajni procesi uporabnika obvestiti, 
da med procesiranjem ni nikakršnih težav. Drugi korak optimizacije je upoštevanje načela o 
prikazu nepremičnosti (angl. display inertia). To pomeni, da se mora zaslon vedno spremeniti 
minimalno, oziroma zgolj toliko, kot je potrebno za izvedbo ukaza. Ker se perspektiva nenehno 
spreminja, uporabnik včasih ni povsem prepričan, kje se nahaja. Velikost in postavitev zaslona 
se torej ne smeta nikoli drastično spremeniti. Tretji korak optimizacije, ki služi zmanjšanju 
uporabnikovih interakcij, je načrtovanje sistema na način, da lahko uporabnik s sistemom 
upravlja preko mišičnega spomina. Pogosto ponavljajoče se dnevne aktivnosti, kot je na primer 
vožnja avtomobila ali pa tipkanje, zavestni um prenese na spodnji del možganov. Slednji 
nadzoruje telesne mišice in se tako lahko usposobi za opravljanje dnevnih aktivnosti brez 
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stalnega nadzora zavestnega uma. Ena izmed implikacij uporabe mišičnega spomina v 
uporabniški vmesnik je ta, da mora imeti pomen specifičnih interakcij preprosto povezavo s 
stanjem sistema. Določen gumb ne sme imeti veliko neodvisnih pomenov, en gumb pa mora 
biti vedno rezerviran za povrnitev v prejšnje (primarno) stanje. Z implikacijo takšnih gumbov 
se mišični spomin usposobi, tako da uporabnik vedno zna poiskati pot iz nezaželenega stanja v 
zaželeno. Zadnji korak optimizacije govori o tem, da mora biti oblikovalec/načrtovalec 
pripravljen na reorganizacijo ukaznih parametrov. Opazovanje uporabnikov pri upravljanju z 
vmesnikom bo pokazalo, da nekateri ukazi niso tako priročni, kot smo pričakovali, in da morda 
nekateri ukazi ne bodo velikokrat v uporabi. V takem primeru je neustrezne ukaze mogoče 
poenostaviti, ukaze, ki so malokrat v uporabi pa lahko prenesemo na podkomande. Takšna 
reorganizacija je poenostavljena, če je bila prvotna zasnova sistema ustrezno modularizirana. 
 
Diagnosticiranje napak. Sodobni računalniki lahko brez napak izvajajo milijarde procesov. 
Tudi izkušeni uporabniki pri upravljanju z napravo redko naredijo namerno napako. Ponavadi 
gre za pozabljivost ali pa le pritisk na napačen gumb. Sistem se mora, kolikor je le možno, 
zaščititi pred čim več napakami in s tem tudi uporabnika zaščititi pred resnimi posledicami. 
Idealno bi bilo sistem oblikovati/načrtovati tako, da bi zelo težko privedlo do katastrofalnih 
napak, iz čim več napak pa bi bila omogočena obnovitev informacij. Prvo načelo 
diagnosticiranja napak, ki ga oblikovalec/načrtovalec lahko upošteva, je dobro sporočilo o 
napaki. Slednje služi kot neprecenljiva učna pomoč uporabniku in kot opozorilo oblikovalcu. Z 
grafičnim prikazom je mogoče hitro obvestiti o napaki, ne da bi s tem zapravljali uporabnikov 
čas. Sporočilo o napaki mora biti specifično, vključevati mora podatek o tipu napake in točno 
lokacijo nahajanja. V praksi ni dovolj, da uporabnika le obvestimo o njegovih napakah. 
Sistemski oblikovalec/načrtovalec lahko uporabi načelo diagnostike pogostih napak. V kolikor 
se neka napaka pogosto pojavlja, to ni napaka uporabnika, ampak napaka v sami zasnovi 
sistema. Morda gre le za slabo postavitev tipkovnice, ali pa morda ukazi zahtevajo preveč 
informacij/podatkov. V takih primerih je smiselno razmisliti o organizaciji osnovnih procesov 
v ukaze višjega nivoja. Drugo načelo, reverzibilnost aktivnosti, se uporablja v namene zaščite 
uporabnika. Sistemski načrtovalec/uporabnik mora vključiti eno ali več dobro razumljivih 
sredstev za odpravo posledic brez kakršnegakoli sistemskega procesa. Splošen reverzibilni 
mehanizem je lahko že en sam gumb, ki vedno obnovi stanje na predhodno stanje, torej pred 
interakcijo uporabnika. Zadnje načelo, ki se uporablja pri diagnosticiranju napak, je 
redundanca. Redundanca (odvečnost/nepotrebnost) preprosto pomeni, da sistem zagotavlja več 
kot en način za izvedbo dotičnih aktivnosti. Pomemben in zahteven proces lahko vedno 
26 
 
podpremo s kombinacijo enostavnejših procesov. V kolikor zahtevnejši proces ne uspe, lahko 
uporabnik še vedno, na nek drug način, nadaljuje s svojim delom. Takšna redundanca je najbolj 
koristna pri odpravljanju napak sistema. Sistem mora zaznati napake in uporabniku vedno 
omogočiti, da z njimi upravlja, in ne le odložiti oziroma zaključiti izvajanje določene aktivnosti. 
 
V literaturi pogosto zasledimo tudi Shneidermanovih (2009) osem zlatih pravil oblikovanja 
uporabniškega vmesnika, ki jih predstavljamo v nadaljevanju: 
 
Prizadevanje za konsistentnost. V podobnih situacijah moramo upoštevati dosledno 
zaporedje aktivnosti; potrebno je uporabljati identično terminologijo, tako v sporočilih, menijih 
kot pri zaslonih pomoči. Dosledne morajo biti tudi barve, postavitve, pisanje z veliko začetnico, 
pisave in podobno. Izjeme, kot so zahtevana potrditev ukaza/aktivnosti za brisanje ali 
neujemanje gesla, morajo biti razumljive in omejene (Shneiderman, 2009). To pravilo je 
najpogosteje kršeno, saj je malce varljivo in težavno za razumevanje, ker – kot smo nakazali – 
obstajajo namreč različne vrste konsistentnosti (Noonan, 2014). 
 
Zagotavljanje splošne uporabnosti. Prepoznati moramo potrebe različnih uporabnikov in 
oblikovati plastičnost – splošno uporabnost ne glede na spreminjanje vsebine in oken. 
Upoštevanje razlik med začetniki in strokovnjaki, starostnih razponov, omejitev in tehnološke 
raznolikosti obogati spekter zahtev, ki vodijo oblikovanje. Z dodajanjem funkcij za začetnike, 
kot so pojasnila in dodajanjem funkcij za strokovnjake - bližnjice, hitrejše poti, lahko 
obogatimo oblikovanje/načrtovanje vmesnika in izboljšamo zaznano kakovost sistema. 
 
Nudenje informativnih povratnih informacij. Za vsako uporabnikovo interakcijo bi morali 
pridobiti sistemsko povratno informacijo. Pri pogostih in manj pomembnih interakcijah bi 
moral biti odziv precejšen. Vizualna predstavitev zanimivih predmetov zagotavlja priročno 
okolje za natančen prikaz sprememb. 
 
Načrtovanje poteka interakcije v logično celoto. Zaporedje ukazov/aktivnosti je potrebno 
organizirati v skupine z začetkom, sredino in koncem. Informativne povratne informacije ob 
zaključku skupine ukazov/aktivnosti dajejo upravljalcem zadovoljstvo o dosežku, občutek 





Preprečevanje napak. Vmesnik moramo oblikovati tako, da uporabniki ne morejo povzročiti 
resnih napak. Na primer ne smemo dovoliti vnosa abecednih znakov v številska vnosna polja. 
Če uporabnik naredi napako, mora vmesnik sam zaznati napako in uporabniku ponuditi 
preprosta, specifična navodila za obnovitev predhodnega stanja. Vse aktivnosti uporabnika, ki 
lahko slednjega privedejo do napak, morajo vključevati navodila za povrnitev v prejšnje stanje. 
 
Omogočanje preproste razveljavitve ukazov/aktivnosti. Ukazi/aktivnosti morajo biti kar se 
da reverzibilni. Slednje namreč razbremeni anksioznost uporabnika, saj se le-ta zaveda, da je 
vse napake mogoče razveljaviti in posledično raziskuje neznane možnosti. 
 
Uporabnikov občutek nadzora nad sistemom. Izkušeni uporabniki si močno želijo imeti 
popoln nadzor nad vmesnikom in odzivanjem le-tega na njihove ukaze/aktivnosti. Presenetljiva 
dejanja vmesnika, dolgočasna zaporedja podatkovnih vnosov, težave ali nezmožnost pridobitve 
potrebnih informacij in nezmožnost izvedbe želenega ukaza povzročajo nelagodje in 
nezadovoljstvo pri uporabniku. 
 
Zmanjšanje obremenitve kratkoročnega spomina. Omejitev obdelave informacij v 
kratkoročnem spominu uporabnikov zahteva, da so prikazni zasloni preprosti in združeni - v 
primeru prikaza na večih straneh (Shneiderman, 2009). Zmanjšati je potrebno tudi frekvenco 
gibanja oken, uporabljati ikonografijo in druge vizualne pripomočke – tematske barve, 
konsistentne postavitve elementov, z namenom, da lahko uporabniki na enostaven način 
poiščejo funkcionalnosti, ki jih potrebujejo (Babich, 2016).  
  
Enega izmed najbolj znanih seznamov načel za oblikovanje/načrtovanje uporabniškega 
vmesnika pa sta predlagala Nielsen in Molich (1990), ki navajata deset hevrističnih pravil s 
področja uporabnosti: 1) vidljivost sistemskega statusa, 2) usklajenost sistema in resničnega 
sveta, 3) nadzor in svoboda uporabnika, 4) konsistentnost in standardi, 5) preprečevanje napak, 
6) prepoznavanje namesto priklica spomina, 7) fleksibilnost in učinkovitost uporabe, 8) estetsko 
in minimalistično oblikovanje, 9) pomoč uporabnikom prepoznati, diagnosticirati in odpraviti 
napake, 10) pomoč in dokumentacija. Nielsenove in Molichove (1990) hevristike uporabnosti 
se pogosto uporabljajo tudi kot smernice za razvoj in oblikovanje mobilnih aplikacij na splošno, 





2.4.2 Načela in pristopi k oblikovanju/načrtovanju mobilnih aplikacij 
Nabor Nielsenovih in Molichovih (1990) hevristik za merjenje uporabnosti v veliki večini velja 
za naprave z velikimi in ločenimi zasloni in t. i. "pointing" grafičnimi vmesniki (npr. vmesnik 
na zaslonu prenosnega osebnega računalnika). Da bi hevristike prilagodili kontekstu 
oblikovanja/načrtovanja mobilnih aplikacij je potrebna prilagoditev glede na specifičnosti, ki 
so značilne za t. i. mobilno okolje. Wangenheimova, Wittova, Borgatto, Nunes, Lacerda, Krone 
in de Oliviera Souza (2016), ki so v eni izmed študij na podlagi hevristik merili uporabnost 
mobilnih aplikacij, so pripravili nov seznam hevrističnih načel, ki veljajo izključno za merjenje 
uporabnosti mobilnih aplikacij. Po natančnem pregledu literature in preteklih raziskav na 
področju uporabnosti mobilnih uporabniških vmesnikov so sestavili prilagojeni seznam 
štirinajstih hevristik. Slednji vključuje deset tradicionalnih Nielsenovih in Molichovih 
hevristik, tem pa so dodali še štiri nove hevristike, ki se nanašajo na specifične lastnosti 
mobilnih telefonov, vključno z raznolikostjo platform in vhodnimi ter izhodnimi omejitvami. 
V nadaljevanju, s prikazom v tabeli 2.1 in tabeli 2.2, predstavljamo obrazložitev hevristik za 
merjenje uporabnosti mobilnih aplikacij, ki smo jih v celoti povzeli po Wangenheimovi in 
drugih (2016).  
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Tabela 2.1.: Obrazložitev tradicionalnih Nielsenovih in Molichovih hevristik v kontekstu oblikovanja/načrtovanja mobilnih aplikacij  
Tradicionalne hevristike 
(po Nielsenu in Molichu 
[1990]) 
Obrazložitev v kontekstu oblikovanja/načrtovanja mobilnih aplikacij 
Vidljivost sistemskega 
statusa 
Pri oblikovanju/načrtovanju uporabniških vmesnikov za mobilne aplikacije je zaradi omejene velikosti zaslona in 
stopnje pozornosti med interakcijami še posebej pomembno, da na vsakem zaslonu zagotovimo jasne in jedrnate 
informacije o sistemskem statusu (Fetaji in Fetaji, 2011). Pri tem moramo prednost nameniti kritičnim in 
kontekstualnim informacijam, kot so stanje baterije in omrežja, okoljski pogoji ipd. (Billi in drugi, 2010). Poleg 
besedilnih povratnih informacij, lahko kot alternativo le-teh uporabimo tudi zvočne ali svetlobne efekte, vendar 
pa moramo slednje umestiti tako, da ne bodo motili uporabnikov (Alsos in drugi, 2012).  
Usklajenost sistema in 
resničnega sveta 
Mobilna aplikacija mora "govoriti" jezik uporabnikov, namesto sistemsko naravnanih izrazov mora vključevati 
vsakdanje besede, besedne zveze in koncepte, ki so uporabnikom poznani. Informacije, ki jih vključujemo se 
morajo pojavljati v nekem naravnem in logičnem zaporedju (Nielsen, 1994).  
Nadzor in svoboda 
uporabnika 
Uporabnikom moramo v primeru prekinitve sistema vedno omogočiti možnost ponovnega zaganjanja 
ukazov/aktivnosti (Zaibon in Shiratuddin, 2012). Vedno oziroma tudi v primerih, ko naprava sama ponuja gumbe 
za izvajanje funkcionalnosti, moramo na zaslonu zagotoviti osnovne navigacijske kontrole (Ayob in drugi, 2009). 
Vodoravne ali navpične navigacijske možnosti, ki jih sistem ponuja bi morale biti intuitivne (Travis in Tay, 2011).  
Konsistentnost in standardi Mobilni uporabniški vmesnik mora biti v smislu gumbov, logotipov in barvnih shem podoben 
stacionarnim/namiznim vmesnikom, s tem namreč zagotovimo dosledno uporabniško izkušnjo na vseh platformah 
(Wessels in drugi, 2011). Oznake povezav morajo biti poudarjene z grafičnimi elementi (Travis in Tay, 2011).  
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Preprečevanje napak Pred kompleksnimi postopki se lahko s potrditvijo tveganih dejanj/aktivnosti izognemo naključnim napakam. 
Primera uvajanja takšne tehnike sta Androidov in Applov "poteg po zaslonu", ki nadzirata aktivnosti, kot so 
odzivanje, izklop in izbris/brisanje vsebine. Tako Apple kot Android uporabljata pogovorna okna za potrjevanje 
določenih aktivnosti, kot je na primer izbris (Rauch, 2011). 
Prepoznavanje namesto 
priklica spomina 
Obremenitev uporabnikovega spomina lahko zmanjšamo tako, da predmete, aktivnosti in možnosti oblikujemo 
karseda vidne in izstopajoče. Uporabniku si pri prehajanju med pogovornimi okni ni potrebno zapomniti vseh 
informacij. Tudi navodila za uporabo aplikacije morajo biti vidna in zlahka dostopna (Nielsen, 1994). 
Fleksibilnost in 
učinkovitost uporabe 
Hitro zaganjanje aplikacije (Travis in Tay, 2011) in učljivost sistema sta še posebej pomembna pri interakcijah z 
mobilnimi telefoni, saj le-te navadno trajajo manj kot interakcije z namiznim računalnikom (Hashim in drugi, 
2010). Za namen povišanja učinkovitosti interakcij lahko dodamo tudi alternativne možnosti prikaza funkcij, kot 
so na primer bližnjice (Hashim in drugi, 2010). Sistem mora na podlagi konteksta in uporabnikovih podatkov 
predlagati možnost podpore in prilagajanja pogostim dejanjem/aktivnostim (Billi in drugi, 2010). 
Estetsko in minimalistično 
oblikovanje 
Da bi zmanjšali kognitivno obremenitev uporabnika, morajo biti informacije, ki jih predstavljamo dosledne in 
razdeljene na manjše dele, uporabnik pa z iskanjem le-teh ne bi smel imeti težav (Hashim in drugi 2010; Fetaji in 
Fetaji, 2011). Sistem bi moral z namenom zagotavljanja celostnih informacij vedno ponuditi možnost preklopa 
med mobilno in namizno različico (Wessels in drugi, 2011; Rauch, 2011). Zaslonski prostor ne sme biti prekrit s 
tipkovnico (Nilsson 2009). Najpomembnejše informacije moramo vizualno poudariti z večjo velikostjo, barvo, 
uporabo označevalcev ipd. (Rauch, 2011). Zaradi omejitve velikosti zaslona se navigacijski kontrolniki ne smejo 





in odpraviti napake 
Pri interakciji z mobilnimi telefoni je zaradi omejenega vnosa podatkov in posledično večjega števila napak s strani 
uporabnikov še posebej pomembno zagotavljanje smiselnih povratnih informacij, natančna sporočila o napakah, 
možnost vrnitve na prejšnje stanje in enostavno odpravljanje napak (Fetaji in Fetaji, 2011). 
Pomoč in dokumentacija Čeprav je bolje, če mobilno aplikacijo lahko uporabljamo brez dokumentacije, je vsekakor dobro uporabnikom 
zagotoviti rubriko pomoči in dokumentacije. Slednjo mora uporabnik zlahka poiskati, osredotočena pa mora biti 
na uporabnikove aktivnosti, navajati mora konkretne korake, ki jih je potrebno izvesti in ne sme vsebovati preveč 
nepotrebnih informacij (Nielsen, 1994) 




Tabela 2.2: Obrazložitev novih hevristik Wangenheimove in drugih v kontekstu oblikovanja/načrtovanja mobilnih aplikacij 
Nove hevristike  
(po Wangenheimovi in 
drugih [2016]) 
Obrazložitev v kontekstu oblikovanja/načrtovanja mobilnih aplikacij 
Kompatibilnost med 
različnimi platformami 
Aplikacije morajo biti zaradi velike fragmentacije in konstantnih inovacij na trgu mobilnih naprav fleksibilne za 
prilagajanje različnim platformam in napravam (Hashim in drugi, 2010; Lo in Tan 2012; Fetaji in Fetaji, 2011; 
Wessels in drugi, 2011). Spletna stran ali aplikacija morata samodejno zaznati vrsto naprave in preusmeriti 
uporabnika na mobilno različico (Rauch, 2011).  
Minimalna interakcija 
človeka z napravo 
Zaradi velikosti mobilne naprave in njenega konteksta uporabe (na primer uporaba z eno roko med gibanjem ipd.) 
je potrebno čim bolj zmanjšati interakcije (Billi in drugi, 2010). Na primer sistem mora na domači strani vedno 
ponuditi iskalnik in navigacijske kontrolnike (Rauch, 2011). Izogibati se je potrebno pomikanju po zaslonu, 
posebno med prikazovanjem povezav (Hashim in drugi, 2010; Travis in Tay, 2011) in med uporabo naprave v 
vodoravnem položaju (Wessels in drugi, 2011). Pomikanje po zaslonu lahko začasno skrijemo, slednje pa postane 
vidno šele, ko pride do interakcije med človekom in napravo (Nilsson, 2009). Z namenom zmanjšanja vnosa 
podatkov je potrebno zagotoviti čim več funkcij, kot so na primer: samodejno dopolnjevanje, gumbi, meniji, 
seznami z vnaprej podanimi elementi ipd. (Rauch, 2011; Nilsson, 2009). Poleg tega lahko na podlagi zgodovine 
in osebnih podatkov določimo privzete vrednosti, na primer predpomnilnik pogostih odzivov (Rauch, 2011; Lo in 
Tan, 2012). Okrajšave in tipkarske napake lahko toleriramo, medtem ko se moramo registraciji in prijavi izogibati 
(Rauch, 2011).  
Fizična interakcija in 
ergonomija 
Najpogostejši navigacijski kontrolniki morajo biti vedno na dosegu uporabnika, slednjemu pa moramo omogočiti, 
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 da jih brez težav upravlja s palcem (Rauch, 2011). Elementi, ki so namenjeni upravljanju z dotikom, so še posebej 
občutljivi, saj morajo biti ustrezne velikosti, med njimi pa mora biti dovolj razmika za lagodno upravljanje (Rauch, 
2011; Lo in Tan, 2012; Travis in Tay, 2011). Območje stika z dotikom bi moralo biti v velikosti ikone, ki je 
prikazana na zaslonu, prijavno okno pa mora biti načrtovano za uporabo s katerokoli napravo v katerikoli roki 
(Billi i drugi, 2010; Rauch, 2011). V kolikor povezave predstavljamo z nekim besedilom, mora biti slednje 
sestavljeno s približno tremi besedami (Wessels in drugi, 2011) 
Berljivost in postavitev Zasnova uporabniškega vmesnika za mobilno napravo mora omogočati, da se besedilna polja prilegajo zaslonu in 
da bo postavitev ustrezala večim napravam (176x220, 128x160, 320x480) (Travis in Tay, 2011; Rauch, 2011). 
Vsebina zaslona mora biti enostavna za branje, ne glede na različne svetlobne pogoje (Billi in drugi, 2010). Prav 
zato je bistveno, da načrtujemo dovolj kontrasta med besedilom in ozadjem ter ikonami in ozadjem (Gu in drugi, 
2011), še posebej v primeru ozadja s slikami (Travis in Tay, 2011). Pomembno je tudi, da omejimo število 
uporabljenih barv in zagotovimo besedilne opise kot alternativo informacijam, ki jih grafično prikazujemo (Travis 
in Taj, 2011). 






Na tem mestu ugotavljamo, da se moramo za izdelavo uporabnega in kakovostnega 
uporabniškega vmesnika držati kar obsežnega in podrobnega seznama pomembnih pravil – od 
preprečevanja napak, optimizacije procesov, vidljivosti sistemskega statusa pa do 
kompatibilnosti med različnimi platformami. Predhodno smo predstavili nekaj splošnih načel 
in pristopov za oblikovanje/načrtovanje uporabniškega vmesnika in mobilnih aplikacij, v 
nadaljevanju pa sledi krajša predstavitev priporočil in smernic, ki veljajo izključno za mobilne 
aplikacije v operacijskem sistemu Android. Poznavanje slednjih je za nas ključnega pomena, 
saj bomo oblikovali/načrtovali mobilno aplikacijo za operacijski sistem Android, ki je združljiv 
z velikim številom mobilnih naprav. 
 
2.4.3 Priporočila in smernice za razvoj mobilnih aplikacij v operacijskem sistemu Android 
 
Da bi razumeli, kako oblikovati uporabniku prijazno mobilno aplikacijo in na katere ključne 
elemente in lastnosti moramo biti pozorni, moramo najprej dobro preučiti smernice, katere 
bomo upoštevali pri samem oblikovanju/razvoju. Potrebno se je zavedati k čemu določene 
smernice stremijo, katere so njihove prednosti, slabosti in omejitve. Ker bo naša aplikacija 
prvotno ustvarjena za pametne telefone z operacijskim sistemom Android, smo se odločili, da 
sledimo najbolj znanim in najpogosteje uporabljenim uradnim Android smernicam, tako 
imenovanim materialnim smernicam (angl. Material design). Operacijski sistem Android je 
med uporabniki mobilnih naprav najbolj razširjen (glej sliko 2.3), saj je združljiv z velikim 
številom mobilnih naprav, prav zato pa se zanj odloča več razvijalcev. Podatki za julij 2018 
kažejo, da je kar 77,32% uporabnikov mobilnih naprav lastnikov naprave z operacijskim 




Slika 2. 3: Tržni delež mobilnih operacijskih sistemov (julij 2010 – julij 2018) 
 
Vir: "Statcounter" (b. d.). 
 
Uporabniki Androidovih aplikacij pri rokovanju z novo aplikacijo že v naprej pričakujejo nekaj 
poznanega, nekaj kar so že vajeni uporabljati, prav tako približno pričakujejo, kako bo 
aplikacija izgledala in kako se bo z njo upravljalo. Pričakujejo torej neko konsistentnost, ki je 
skladna z vsemi načeli Androidovih aplikacij. Smernice so namenjene oblikovanju/načrtovanju 
vizualnih in navigacijskih vzorcev, velja pa upoštevati tudi smernice za kakovost glede 
združljivosti, učinkovitosti, varnosti in podobno ("Android Developers", b. d.). 
 
Sledi krajši sistematičen opis smernic, vključno z nekaj primeri. Smernice so dostopne preko 
spletne strani ("Material Design", b. d.), navedene v virih. 
 
Materialno oblikovanje (angl. Material design) se nanaša na sklop, ki je razdeljen na pet 
delov in vključuje predstavitev smernic, okolja in lastnosti Materialnega oblikovanja, zavihek, 
ki opisuje zviševanje in senčenje (način oblikovanja) ter zavihek o novostih. Idejni cilj 
materialnih smernic je ustvariti vizualni jezik, ki združuje klasična načela dobrega oblikovanja 
z inovativnostjo tehnologije in znanosti. Ime oziroma materialna metafora predstavlja združeno 
teorijo racionaliziranega prostora in sistemskega gibanja (angl. system of motion). Material je 
utemeljen v taktilni (tipni) resničnosti, navdihujeta pa ga papir in črnilo, vseeno pa je 
tehnološko napreden in odprt za domišljijo in čarobnost. Sama materialna zasnova pa 
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predstavlja tridimenzionalno okolje, sestavljeno iz svetlobe, materiala in senc. Materialno 
oblikovanje temelji na zviševanju materialov (gradimo plast na plast) in prilaganju le-teh s 
pomočjo svetlobe in senčenja ("Material Design", b. d.). Če vzamemo za primer prej omenjena 
papir in črnilo, nam je jasno, kako izgledata, kaj lahko počnemo z enim in kaj z drugim ter kaj 
omogoča uporaba obeh skupaj. Črnilo je namenjeno pisanju, papir predstavlja podlago za 
pisanje, s črnilom torej lahko pišemo po papirju. Nikakor pa ne moremo doseči obratne 
situacije: "S papirjem ni možno pisati po črnilu". Namen uporabe enega in drugega je jasen, 
prav tako tudi odnos med njima. S primerom se lahko navežemo na razumevanje in uporabo 
materialnih smernic, na primer posameznih gradnikov uporabniškega vmesnika. Za ustrezno 
in kakovostno uporabo moramo dobro poznati posamezne gradnike, vedeti čemu služijo, kaj 
omogočajo v kombinaciji z drugimi gradniki ter kakšne so njihove prednosti in slabosti. 
 
Gibanje (angl. Motion) je sklop iz šestih delov, v katerih je v glavnem predstavljeno materialno 
gibanje, preoblikovanje materialov, koreografija in kreativno prilagajanje. Materialno gibanje 
služi prikazu organiziranosti in funkcionalnosti aplikacije, potekati pa mora odzivno, naravno 
in seveda z nekim namenom. Omogoča nam vpogled v hierarhične in prostorske odnose med 
elementi, prikaz dogajanja v ozadju, namiguje kaj se bo zgodilo, ko bo uporabnik izvedel 
določeno potezo, in podobno. Gibanje materialov je možno doseči s transformiranjem 
materialov, širine ter višine in z združevanjem, ločevanjem ali senčenjem. V sklopu zasledimo 
tudi nekaj napotkov o prilagoditvi animacij, ikon in ilustracij. V primerih, ko se uporabljajo 
animacije, je pomembno, da se le-te prikažejo avtomatsko, hitro in čim bolj "gladko", z njimi 
pa se nikakor ne sme pretiravati, saj odvračajo uporabnikovo pozornost. 
 
Sklop Stil (angl. Style) sestavlja pet delov, kjer so navedena priporočila za uporabo barv, ikon, 
slik, tipografije in pisanja. Vključuje barvno paleto in napotke za primerno rabo barv in 
kombinacij le-teh z vidika uporabnosti, namena, stanja, kontrasta in vključevanja besedila. 
Govora je tudi o rabi ikon, slik, različnih pisavah in načinih pisanja, za nazorno predstavo pa 
je vključenih nekaj primerov najboljših praks. Pri oblikovanju/načrtovanju je potrebno vedno 
izbrati primarno in sekundarno barvo, ki bosta poživljali izdelek, nikakor pa ne gre pretiravati 
z vključevanjem barv. Pomembno je tudi, da se uporablja ikone, ki temeljijo na vsakdanjem 
življenju, na primer ikono sporočil se ponazarja s pisemsko ovojnico, ikono za fotoaparat s 
fotoaparatom, ikono za telefonski imenik s podobo človeka in podobno. Slike, ki so vključene, 
morajo biti ustrezne, informativne in poživljajoče, potrebno pa je upoštevati tudi ločljivost.  
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Sklop Postavitev (angl. Layout) je razdeljen na šest delov, v njem pa so predstavljeni napotki 
za strukturiranje, deljenje zaslona in odzivnost uporabniškega vmesnika. 
 
V sklopu Komponente (angl. Components) so navedene komponente (gradniki), ki smo jih 
podrobneje predstavili v podpoglavju 2.3. Opisanih je petindvajset različnih komponent, 
namen njihove rabe, napotki za oblikovanje/načrtovanje in različne vrste le-teh. Sklop vsebuje 
zelo veliko koristnih informacij in napotkov o komponentah, ki so ene pomembnejših sestavnih 
delov uporabniškega vmesnika. Opisane so na primer različne vrste menijev, tabel, seznamov, 
indikatorjev napredka ipd. (glej podpoglavje 2.3). 
 
Sklop Vzorci (angl. Patterns) je sestavljen iz dvajsetih delov in vsebuje priporočila in napotke 
za oblikovanje aktivnosti, kot so zaganjanje zaslona, tehnike pomikanja po zaslonu in podobno. 
Vključuje tudi nekaj napotkov za odpravljanje napak, oblikovanje navigacij, nekaj nasvetov za 
iskalnik, oblikovanje polj, ki zahtevajo uporabnikov vnos in napotke za zasnovo nastavitev. V 
primerih, ko je uporabnik soočen z neko splošno sistemsko napako, je dobro, da ga o tem 
obvestimo na vljuden in čim bolj jasen način – s prikazom pogovornega okna, kjer so lahko 
vključeni tudi napotki za odpravo napake. Če je eden izmed delov našega vmesnika iskalnik, 
je dobro, da se razmisli o vključitvi govora – torej glasovno iskanje, predlogih in avtomatskem 
dopolnjevanju iskanih izrazov.  
 
Rast in komunikacija (angl. Growth & Communications) je sklop, ki je sestavljen iz štirih 
delov in v večini opisuje primere dobrih praks o tem, kako zasnovati mobilno aplikacijo, da 
bodo uporabniki hitro in intuitivno razumeli, kaj vse aplikacija omogoča in kako z njo 
upravljati. Uporabniki se morajo pri uporabi aplikacije počutiti karseda "domače", zato je 
dobro, da je v prvotnem pozdravnem sporočilu pojasnjeno, kako je uporaba aplikacije za njih 
lahko koristna. Če želimo uporabnike zadržati na dolgi rok, je dobro, da se jih usmerja v 
izvedbo ukazov/aktivnosti, ki povečujejo angažiranost in zadrževanje v prvem tednu uporabe 
(na primer: omogočanje določenih plačljivih funkcionalnosti prvih nekaj dni uporabe ipd.)  
 
V sklopu Uporabnost (angl. Usability), so opisani napotki za upoštevanje dostopnosti in 
dvosmernosti, ki uporabniku omogočajo razumevanje aplikacije, učinkovito uporabo in 
uspešno krmarjenje po aplikaciji. Dobro zasnovan uporabniški vmesnik je dostopen 
uporabnikom vseh zmožnosti, vključno s slabovidnimi, tistimi z okvaro sluha ali slepoto, 
kognitivno ali motorično prizadetostjo. Izboljšanje dostopnosti uporabniškega vmesnika je 
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ključno za izboljšanje občutka o uporabnosti vseh uporabnikov. Pri tem velja upoštevati nekaj 
napotkov: jasni in vidni elementi, zadosten kontrast in velikosti, jasna hierarhija pomembnosti 
in razločno podajanje ključnih informacij/podatkov.  
 
Sklop Platforme (angl. Platforms), ki ga sestavljata dva dela, pa vsebuje nekaj dobrih praks 
uporabe Materialnega oblikovanja na različnih platformah. Govora je o prilagajanju orodne 
vrstice, ikonografije, kontrolnikov za nadzor, gest in tipografije. Priporoča se uporaba radijskih 
gumbov in gumbov za preklop in izbiro. V primeru vključevanja menijske ikone, ki posreduje 
več informacij, je dobro uporabiti vsem poznano ponazoritev - ikono s tremi navpičnimi 
pikami. Naslovi v zgornji aplikacijski vrstici morajo biti vedno umeščeni na levo stran 
vmesnika, medtem ko je desna stran namenjena prikazu večjega števila ikon.  
 
Zadnji sklop Viri (angl. Resources) je razdeljen na šest delov in vsebuje nekaj koristnih predlog 
in orodij za oblikovanje aplikacij po smernicah Materialnega oblikovanja. Vključuje datoteko 
z barvnimi paletami, povezave do sklopa "Merjenje naprav" in "Resizer tool" (orodje za 
spreminjanje velikosti), nekaj predlog z že oblikovanimi/načrtovanimi zasloni za različne vrste 





3 ZASNOVA IN RAZVOJ PROTOTIPOV UPORABNIŠKIH 
VMESNIKOV 
 
3.1. Opredelitev prototipov 
Kot smo že zapisali v poglavju 2, je v zadnjih nekaj letih razvoj interaktivnih programskih 
sistemov z grafičnimi uporabniškimi vmesniki vse bolj razširjen, sprejemanje takšnih sistemov 
pa je v veliki meri odvisno od kakovosti njihovega uporabniškega vmesnika. Izdelava 
prototipov ali krajše "prototipiranje" je odlična metoda za ustvarjanje idej o 
oblikovanju/načrtovanju uporabniškega vmesnika; v pomoč pa je tudi pri ocenjevanju 
kakovosti v zgodnjih fazah razvoja. Prav zaradi omenjenih razlogov je prototipiranje 
uporabniških vmesnikov sestavni del večjega števila današnjih projektov (Bäumer, 
Bischofberger, Lichter in Züllighoven, 1996). 
 
Prototipiranje je bistveno za ustvarjanje uspešne programske opreme in uspešne uporabniške 
izkušnje, uspeh pa zagotavlja zaradi jasne vizualizacije zahtev programske opreme. Učinkovito 
prototipiranje nam s pomočjo eksperimentiranja in raziskovanja omogoča iskanje optimalnih 
rešitev (Arnowitz, Arent in Berger, 2006, str. 42). Ulrich in Eppinger (2012) prototipiranje 
definirata kot: "proces razvoja prototipov, katerega namen je aproksimacija (približek) 
končnemu izdelku".  
 
Izraz prototip predstavlja zloženko dveh grških besed: proto (prvi) in typos (vtis). Glede na 
sam izvor besede lahko izraz prototip razumemo kot kakršnokoli predhodno različico izdelka, 
ki še ne obstaja, zagotavlja pa nek prvi vtis o izdelku (Bahr, 2017, str. 5). Sommerville (2010, 
str.45), ki v definicijo umesti kontekst razvoja programske opreme, prototip opredeljuje kot: 
"začetno različico programskega sistema, ki se uporablja za demonstracijo konceptov, 
preizkušanje oblikovnih možnosti in širšo poizvedbo o problemu in njegovih možnih rešitev". 
Malce bolj kritična pa je McElroyeva (2017, str.12), ki poudarja, da večina definicij ne 
vključuje ključnega elementa – namena testiranja in kasneje tudi izboljšave. McElroyeva izraz 
prototip razume kot "manifestacijo ideje v obliko, ki sporoča idejo drugim oziroma je testirana 
s strani uporabnikov, z namenom kasnejšega izboljšanja ideje". 
 
Cilj našega diplomskega dela je izdelava prototipa uporabniškega vmesnika za mobilno 
aplikacijo, zato se od tu naprej osredotočamo izključno na opredelitve in konceptualizacije, ki 
veljajo za prototipe programske opreme (uporabniškega vmesnika).  
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Weichbroth in Sikorski (2015) navajata tri pomembne razloge, ki nakazujejo, zakaj je 
prototipiranje v razvoju uporabniškega vmesnika še posebej pomembno: 
 Prototip uporabniškega vmesnika je operativni model razvitega sistema, ki ne prikazuje le 
interakcij med uporabnikom in sistemom, temveč izpostavlja tudi nekaj podskupin 
vključenih funkcionalnosti. 
 Prototip uporabniškega vmesnika je trdna podlaga za razpravo med zainteresiranimi 
stranmi v projektu (oblikovalci/načrtovalci in uporabniki), in ponuja možnosti, da 
pridobimo več informacij o funkcionalnostih in oblikovanju/načrtovanju (Sikorski2, 2012 
v Weichbroth in Sikorski, 2015). 
 Testiranje uporabnosti uporabniškega vmesnika omogoča temeljito preverjanje 
uporabniških formalnih zahtev in neformalnih pričakovanj glede razvitega sistema. 
Kot prototip lahko štejemo vsak poskus izdelave kateregakoli vidika programske opreme. 
Primer prototipa je lahko uresničitev interakcij, navigacija iz ene točko v drugo ali pa 
hierarhična shema informacijske arhitekture, ločena od videza in občutka o končni programski 
opremi (Arnowitz in drugi, 2006). Prototipe lahko v aplikacijski sistem vključimo na različne 
načine: za izdelavo aplikacijskega sistema, kot del specifikacij aplikacijskega sistema ali pa v 
namene razjasnitve težav v razvojnem procesu (Budde, Kautz, Kuhlenkamp in Zillighoven, 
1992). Pri uporabi prototipov za preizkušanje različnih delov aplikacijskega sistema pa 
razlikujemo med dvema različnima tehnikama prototipiranja: vodoravno in vertikalno 
prototipiranje. Pri vodoravnem prototipiranju so zgrajene le določene plasti sistema, na primer 
plasti uporabniškega vmesnika skupaj s svojimi oblikami in meniji. Pri vertikalnem 
prototipiranju pa se izbrani del ciljnega sistema izvaja v celoti ("navzdol skozi vse plasti"). To 
tehniko uporabljamo v primerih, kadar so funkcionalnosti sistema in možnosti izvajanja še 
vedno odprte, kar je običajno predvsem za izdelavo pilotnih sistemov (Budde in drugi, 1992). 
 
Potrebno pa je upoštevati še nekaj drugih vidikov prototipa, in sicer: poznavanje najmodernejše 
tehnologije (angl. current state of the art), zahteve (angl. requirements) in vsebino (angl. 
content). Poznavanje najmodernejše tehnologije je kontrolna točka, ki razkriva, kakšna bi bila 
programska oprema, če bi bila zgrajena samo s trenutnim poznavanjem tehnologije. Drugi 
vidik prototipa so zahtevki, ki se lahko nanašajo na kakršnekoli zahteve: od poslovnih, 
tehničnih, funkcionalnih, kombinacije le-teh pa do zahtev končnih uporabnikov. Tretji vidik, 
                                               
2 Sikorski, M. (2012). User-System Interaction Design in IT Projects. Gdansk University of Techology. 
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ki se nanaša na samo vsebino prototipa, pa opredeljuje različne vsebinske tipe, ki gradijo 
prototip: oblikovanje interakcij, vizualni dizajn, uredniška vsebina, blagovna znamka izdelka 
ali delovanje sistema (Arnowitz in drugi, 2006, str. 42). 
 
Za razumevanje vloge prototipov v različnih razvojnih fazah izdelka velja omeniti še eno 
najbolj znanih taksonomij, avtorjev Hannah, Michaleraj in Summers (2008), ki sistemsko 
razvrstitev prototipa delijo na dve temeljni kategoriji: dejavniki in lastnosti fizičnega prototipa. 
Prva temeljna kategorija dejavniki vključuje štiri ključne dejavnike, ki morajo biti upoštevani 
pri izdelavi prototipa, in sicer: komunikacija, namen ocenjevanja, strošek in faza 
dizajna/oblikovanja. Podobno tudi druga temeljna kategorija lastnosti, vključuje štiri glavne 
dejavnike, ki jih je potrebno upoštevati pri izdelavi: obseg, vrsta, material in izdelava. V tabelah 
3.1 in 3.2 prikazujemo sistemsko razvrstitev fizičnih prototipov glede na dejavnike in lastnosti 
ter vseh pripadajočih podkategorij oziroma faktorjev, ki so pri izdelavi pomembni.
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Tabela 3.1: Dejavniki fizičnega prototipa 
Dejavniki fizičnega prototipa [po Hannah, Michaleraj in Summers (2008)] 
Komunikacija Namen komunikacije Deklarativni obveščanje / posnetek (zapis) 
Vprašljivi zahteva / predlog / testiranje 
Imperativni vodljivost 
Način komunikacije Vizualni  
Otipni 
Slušni 
Namen ocenjevanja Enkraten dizajn/oblikovanje Oblika Ali je sprejemljiv? / 
Kaj je dobro in kaj slabo? 
Funkcija Ali funkcionira? / Kako dobro se obnese? 
Ustreznost Ali bo ustrezal? / 
Kako dobro bo ustrezal? 
Večkratni dizajni/ oblikovanje Oblika Katere so sprejemljive? / Katere izražajo 
boljšo vizualnost, otipljivost in/ali 
slušnost? 
Funkcija Katere delujejo / Katere se bolje obnesejo? 
Ustreznost Kateri ustrezajo? / Kateri bolje ustrezajo? 
Strošek Čas Izdelava  
Nabava 








Vir: Hannah, Michaleraj in Summers (2008, str. 6–9) 
 
Tabela 3.2: Lastnosti fizičnega prototipa 
Lastnosti fizičnega prototipa [po Hannah, Michaleraj in Summers (2008)] 
Obseg Delov 
Disciplin 
Omejitvenih vprašanj na katere lahko odgovorite 
Merilnih/kriterijskih vprašanj na katere lahko odgovorite 
Lestvice glede na končno 
Vrsta Izvirnosti 
Različic 
Material Intrinzične lastnosti 
Oblika 
Izdelava Postopek (postopki) 
Združevanje metod 
Vir: Hannah, Michaleraj in Summers (2008, str. 10–11) 
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3.1.1 Tipi prototipov 
Budde in drugi (1992) navajajo štiri različne vrste prototipov potrebnih za različne 
aktivnosti/dejavnosti v razvoju programske opreme: predstavitveni, funkcionalni, maketni 
modeli in pilotni sistemi. 
 
Predstavitveni prototipi (angl. presentation prototypes) so ustvarjeni za ponazoritev načinov, 
na katere lahko aplikacija reši določene zahteve in so kot del predloge projekta strogo 
osredotočeni na uporabniški vmesnik (Bäumer in drugi, 1996). Predstavitveni prototipi se 
pogosto uporabljajo za promocijske namene, in sicer da se pokaže sposobnost preživetja 
izdelka pred izdelavo ter da pomagajo oblikovalcem/načrtovalcem licencirati svoje izdelke 
(Schultz, 2017). 
 
Slika 3.1: Predstavitveni prototip 
 
Vir: "Bensonixd" (b. d.). 
 
Funkcionalni prototipi (angl. functional prototypes) izvajajo strateško pomembne dele 
uporabniškega vmesnika in funkcionalnosti načrtovane aplikacije (Bäumer in drugi, 1996). So 
vzorci ali modeli izdelka, ustvarjeni za testiranje koncepta ali postopka, ki prinašajo povratne 
informacije, potrebno pa jih je replicirati in izboljšati ("3D Printing expert", b. d.).  
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Slika 3.2: Funkcionalni prototip 
  
Vir: "Sphereinc" (b. d.). 
 
Maketni modeli (angl. breadboards) služijo za raziskovanje tehničnih vidikov, kot so 
arhitektura sistema ali funkcionalnosti načrtovane aplikacije. Oblikovani so tako, da raziščejo 
določene vidike specifičnih tveganj, niso pa namenjeni ocenjevanju s strani končnih 
uporabnikov (Bäumer in drugi, 1996). Namenjeni so preverjanjanju večjega števila funkcij in 
izdelavi različnih izdelkov, ki uporabljajo električno energijo (Ideboen, b. d.). 
 
Slika 3.3: Maketni model 
 
Vir: "Katihyyppa" (2016). 
 
Pilotni sistemi (angl. pilot systems) so najbolj "zrela" vrsta prototipov, ki jih je mogoče 
praktično uporabiti (Bäumer in drugi, 1996). Pilotni sistem je končni prototip, ki predstavlja 
začetek množične proizvodnje. Ker pa na tem mestu še vedno obstaja potreba po pregledih in 
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odobritvah kakovosti, končnem preizkušanju in morebitnem certificiranju izdelka, moramo 
pilotni sistem jemati kot prototip in ne kot končne različice izdelka. Uporablja se za testiranje 
funkcionalnosti izdelka na končnih uporabnikih, njegov glavni namen pa je prikazati 
sposobnost sistema v operativnem okolju ("Inertia Engineering" ,b. d.). 
 
Slika 3.4: Pilotni sistem 
 
Vir: Hayden (2017). 
 
3.1.2 Cilji izdelave prototipov 
Prototipi so koristni za razreševanje številnih različnih težav in dilem, ki se pojavijo pri razvoju. 
Ko govorimo o klasifikaciji pristopov prototipiranja, je v Evropi najbolje sprejet in največkrat 
v uporabi Floydov model treh " E-jev" – "exploratory, experimental in evolutionary" (Floyd, 
1984). Glede na cilj, ki ga želimo doseči, lahko razlikujemo tri širše skupine prototipiranja, in 
sicer: raziskovalno, eksperimentalno in evolucijsko prototipiranje (Bäumer in drugi, 1996). 
 
Raziskovalno prototipiranje (angl. exploratory prototyping) nam kot oblikovalcem/ 
načrtovalcem služi za razjasnitev zahtev in morebitnih rešitev. Končni rezultat je razprava o 
tem, kakšen je dosežek določene aktivnosti in kako lahko le-to podpremo z informacijsko 
tehnologijo. Rezultat raziskovalnega prototipiranja je navadno predstavitveni (angl. 
presentation prototype) oziroma funkcionalni (angl. functional prototype) prototip (Bäumer in 
drugi, 1996). 
 
Eksperimentalno prototipiranje (angl. experimental prototyping) se osredotoča na tehnično 
izvedbo izbranih zahtev. Končni rezultat za načrtovalca/oblikovalca so izkušnje o primernosti 
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in izvedljivosti določenega dizajna ali implementacije. Eksperimentalno prototiranje se 
navadno rezultira v funkcionalni prototip ali maketni model (Bäumer in drugi, 1996). 
 
Evolucijsko prototipiranje (angl. evolutionary prototyping) je nenehen proces prilagajanja 
aplikacijskega sistema hitro spreminjajočim organizacijskim omejitvam. Čeprav lahko pri tej 
vrsti prototipiranja ustvarimo vse vrste prototipov, je še posebej pomembna izgradnja pilotnih 
sistemov (Bäumer in drugi, 1996). 
 
Ne glede na upoštevanje različnih tehničnih vidikov je prototipiranje proces, ki se ga lahko 
nauči skoraj vsak posameznik. Čeprav proces prototipiranja zahteva nekaj mojstrskih veščin, 
le-ta ponuja tudi dovolj širine, da pri izdelavi vsi lahko najdemo lastno nišo za sporočanje 
zahtev programske opreme, oblikovanje/načrtovanje in uresničevanje svojih zamisli (Arnowitz 
in drugi, 2006). V naslednjem podpoglavju bomo prikazali faze in korake učinkovite izdelave 
prototipov. 
 
3.2. Procesni pogled na izdelavo prototipov uporabniških vmesnikov 
Proces izdelave prototipov uporabniških vmesnikov ni specializiran, zapleten in niti 
dolgotrajen proces (Arnowitz in drugi, 2006). Razvojni procesi in njihovi koraki se med seboj 
razlikujejo, saj so odvisni od namena prototipa, naprave, naših ciljev, ciljnega občinstva 
oziroma uporabnikov in predpostavk. Določitev ciljev in osredotočenosti razvojnega procesa 
služita utrjevanju prototipa, hkrati pa nekako omejujeta obseg procesa z namenom lažje 
izdelave prototipa (McElroy, 2017). 
 
V nadaljevanju sledi sistematični prikaz vseh faz in korakov, ki so pomembni pri izdelavi 
prototipa uporabniškega vmesnika. Odločili smo se slediti razvojnemu procesu Arnowitza in 
drugih (2006), ki v svojem delu "Effective Prototyping for Software Makers" zelo nazorno in 
podrobno predstavijo proces učinkovitega prototipiranja programske opreme, ki sestoji iz štirih 
glavnih faz in enajstih korakov (slika 3.5). Posebno pozornost smo posvetili tretjemu koraku 
prve faze - Določanje vsebine in nivoja izpopolnjenosti in drugemu koraku druge faze – Izbira 
metode prototipiranja, saj je dobro poznavanje in razumevanje konceptov le-teh ključno za 
naše četrto poglavje, v katerem bomo predstavili razvoj prototipa uporabniškega vmesnika 
mobilne aplikacije. Naš prototip bomo razvili na srednje izpopolnjenem nivoju, in sicer s 
predstavitvijo papirnatega prototipa, žičnega modela in Axure prototipa. 
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Slika 3.5: Proces učinkovitega prototipiranja 
 
Vir: Arnowitz in drugi (2006). 
 
3.2.1 Faza 1 - Načrt  
Faza 1 nam pomaga določiti zahteve prototipa in ustrezno zasnovati sam načrt izdelave 
prototipa. V prvi fazi se odločamo o tem, katere vidike programske opreme želimo vključiti v 
prototip in katere želimo izpustiti, da bi dosegli maksimalni učinek našega vloženega truda v 





KORAK 1.1: Določanje zahtev 
Postopek prototipiranja se vedno začne z določanjem zahtev, le-te pa niso enake zahtevam 
programske opreme, temveč so podmnožica zahtev uporabnikov in trenutne stopnje razvojnega 
procesa. Pri določanju prototipnih zahtev izberemo cilj/namen prototipa, ki vpliva tako na 
pretok nalog (angl. task flow) kot tudi na samo vsebino prototipa (Arnowitz in drugi, 2006). 
 
KORAK 1.2: Pretok/potek opravil in zaslonov 
Za učinkovit prototip moramo imeti nekaj zamisli o tem, kako bo uporabnik navigiral z enega 
zaslona oziroma strani na drugega/drugo. Prav tako moramo vedeti, kaj se bo zgodilo, ko bo 
uporabnik kliknil na določen pripomoček (angl. widget)/gumb oziroma, kaj bi uporabnika 
pripeljalo do tega, da bi si želel klikniti na pripomoček/gumb. Skiciranje pretoka/poteka opravil 
ali zaslonov je razširljiva dejavnost: lahko zajema manjši ali večji del sistema, pri skiciranju pa 
lahko sodeluje tako ena sama oseba kot tudi celotna ekipa. Običajno ni dovolj, da samo 
razumemo pretok/potek opravil in zaslonov, temveč moramo razumeti tudi sam kontekst 
pretoka/poteka nekega opravila ali zaslona. Prav zaradi slednjega je opravila in zaslone 
koristno dopolniti s scenarijem ali arhetipsko zgodbo o toku opravil ali zaslonov (Arnowitz in 
drugi, 2006). 
 
KORAK 1.3: Določanje vsebine in nivoja izpopolnjenosti (angl. fidelity) 
Najbolj celovit način definiranja prototipa je, da najprej določimo vsebino prototipov, nato pa 
na podlagi le-te določimo možen nivo izpopolnjenosti, ki je eden izmed ključnih in hkrati 
kritičnih delov prototipiranja. Nivo izpopolnjenosti nam pove, kako blizu končnemu izdelku, 
upoštevajoč izgled in delovanje, je prototip, njegov nivo pa izberemo glede na naš cilj 
(McElroy, 2017). 
 
Pri klasifikaciji nivojev izpopolnjenosti smo sledili McElroyevi (2017), ki navaja štiri različne 
stopnje - nizka (angl. low fidelity), srednja (angl. mid-fidelity), visoka (angl. high fidelity) in 
kombinacijo le-teh (angl. mixed fidelity) ter pet dimenzij – vizualnost, širina, globina, 
interaktivnost in podatkovni model. Sledi krajši sistematični pregled vseh nivojev 






Slika 3.6: Različni nivoji izpopolnjenosti prototipa mobilnega telefona 
 
(a) visoka izpopolnjenost, (b) srednja izpopolnjenost, (c) nizka izpopolnjenost 
 
 
Vir: Sauer in Sonderegger (2009). 
 
Nizko izpopolnjeni prototipi so najboljši za preizkušanje osnovnih konceptov, premagovanje 
začetnih strahov, razmišljanje o številnih idejah in zajetje potencialnih težav, preden le-te 
postanejo prevelike. Na tem nivoju prototip niti približno še ne izgleda kot končni izdelek, 
zasnovan je v drugačni velikosti in običajno še ni vizualno oblikovan. Gre za najenostavnejši 
in najcenejši prototip, ki ga lahko ustvarimo, prav tako za dokončanje ne zahteva veliko časa 
ali spretnosti. Cilj nizko izpopolnjenega prototipa je preizkus osnovnih in večjih predpostavk, 
vključno z uporabniškimi tokovi (angl. user flows), informacijsko arhitekturo (označevanje, 
navigacijska postavitev in osnovna organizacija) in uporabniškimi mentalnimi modeli (angl. 
user mental models). S tem robustnim prototipom uporabnik ne bo izgubljal časa s povratnimi 
informacijami o izvajanju in izgledu vmesnika, ampak se bo bolj osredotočil na splošno 
uporabo in pretok/potek izdelka. Nekaj primerov: papirnati prototip, gradnja vezij (angl. circuit 
building), "storyboards", žični model (angl. wireframe), razpoloženjska tabela (angl. mood 
board), skica in prototip komponent (McElroy, 2017). 
 
Srednje izpopolnjeni prototipi so malo bolj kompleksni kot nizko izpopolnjeni prototipi, prav 
tako zahtevajo več časa. V vsaj eni dimenziji izgledajo kot končni izdelek in so dobro 
ravnovesje med stroški, časom in vrednostjo. Vključujejo vizualni dizajn, interakcije, 
funkcionalnosti in končno različico (na zaslonu, v brskalniku, fizični obliki …), prav zaradi 
tega pa so tudi koristni za komunikacijo z zainteresiranim naročnikom, ki ima morda težave z 
razumevanjem osnovnega, nizko izpopolnjenega prototipa. Nekaj primerov: prototipi z 
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možnostjo klikanja (angl. clickable prototypes), stilske ploščice (angl. style tiles), Axure 
prototipi, kodirani prototipi in različni elektronski prototipi (McElroy, 2017). 
 
Visoko izpopolnjeni prototipi najbolj realno predstavljajo končni izdelek, kar pomeni, da so v 
končnem stadiju izdelka (na primer fizična zasnova ali delujoča koda v brskalniku), njihov 
vizualni dizajn pa je dovršen. Vključujejo resnično vsebino, večina poti pa je na voljo za 
interakcijo z vmesnikom (npr. pritiskanje, klikanje ipd.) ali medsebojno delovanje. Na tej točki 
se predpostavlja, da je bila večina predpostavk že preizkušena v predhodno navedenih nivojih 
izpopolnjenosti prototipa. Visoko izpopolnjeni prototip je najbolje uporabiti za testiranje 
manjših podrobnosti, kot je na primer izkušnja ali splošni odziv uporabnika na animacije, 
gibanje, čitljivost, velikost pisave ali velikost končnih gumbov. V primerjavi z ostalima dvema 
nivojema izpopolnjenosti prototipa, za dokončanje zahtevajo največ finančnih sredstev, 
strokovnega znanja in veščin ter naprednejšo programsko opremo ali kodiranje. Nekaj 
primerov: delujoča aplikacija, pametna ura, VR očala (očala za navidezno resničnost – angl. 
virtual reality glasses) (McElroy, 2017). 
 
V tabeli 3.3, ki je povzeta po McElroyevi (2017), prikazujemo strnjen pregled prednosti, 
slabosti in primere uporabe vseh nivojev izpopolnjenosti prototipov, ki nam je lahko v pomoč, 




Tabela 3.3: Prednosti, slabosti in uporaba različnih nivojev izpopolnjenosti prototipov 






Prednosti  Hitra izdelava 
 Nizka stopnja znanja in 
veščin 
 Poceni 
 Izdelan z materiali, ki so 
nam na voljo 
 Večja interaktivnost 
 Lažji za testiranje 
 Dobro ravnovesje časa in 
kakovosti 
 Dokončan dizajn 
vključno z vizualizacijo, 
vsebino in interakcijami 
 Omogoča testiranje zelo 
podrobnih in specifičnih 
interakcij 
Slabosti  Omejene intrakcije 
 Težje testiranje 
podrobnosti in končnih 
poti 
 Vključuje malo vsebine 
za uporabnike 
 Kljub daljšemu 
razvojnemu postopku, 
prototip še vedno ni polno 
funkcionalen 
 Zelo dolg razvojni 
postopek 
 Zahteva napredno znanje 
programske opreme ali 
kodiranja 
 Težje testiranje večjih 
konceptov 
Uporaba  Raziskovanje in 
testiranje konceptov na 
visoki ravni, kot so na 
primer uporabniške poti 
(angl. user flows) ali 
informacijska 
arhitektura. 
 Najbolj primeren za 
izdelavo številnih 
različic in medsebojno 
testiranje. 
 Uporabniško testiranje 
specifičnih interakcij in 
vodenih poti. 
 Boljši za predstavitev 
naročnikom, saj vsebujejo 
več konteksta. 
 Uporabniško testiranje 
zelo specifičnih interakcij 
in podrobnosti. 
 Končno testiranje 
uporabniških poti in 
predstavitev končnega 
dizajna naročnikom.  
 
Vir: McElroy (2017, str. 56–57) 
 
Kot smo že omenili, lahko oblikovalec/načrtovalec s kombinacijo petih razsežnosti 
izpopolnjenosti prototipa – vizualnost, širina, globina, interaktivnost in podatkovni model , sam 
ustvari kombinirani nivo izpopolnjenosti prototipa. Primerjava različnih nivojev 
izpopolnjenosti prototipov pokaže, da se le-ti med seboj dopolnjujejo. To pomeni, da lahko 
pomanjkljivost enega nivoja šteje kot prednost drugega (Bahr, 2017). Z ustvarjanjem 
izpopolnjenega prototipa po meri se oblikovalec/načrtovalec lahko osredotoči na povratne 
informacije, ki jih pridobi za točno določene dele. Prototip je lahko za namene izpolnitve 
določenega cilja sestavljen iz različnih nivojev izpopolnjenosti in prav tako različnih nivojev 
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razsežnosti izpopolnjenosti, če se poslužujemo kombinirane metode prototipiranja. 
Prioritiziranje o tem, katera razsežnost je pomembna za specifični prototip, lahko 
načrtovalcem/oblikovalcem prihrani kar nekaj časa in vloženega truda (McElroy, 2017).  
 
Sledi krajša predstavitev vseh petih razsežnosti izpopolnjenosti prototipa, ki jih povzemamo 
po McElroyevi (2017). 
 
Vizualnost oziroma vizualna prefinjenost je pomemben del izpopolnjenosti, saj na ta način 
prototip najlažje priredimo tako, da bo izgledal kot končni izdelek. Vizualna prefinjenost je 
količina "pixel-perfect" dizajna/oblikovanja ali materialnega izboljšanja, ki smo ga vložili v 
vmesnik ali fizični izdelek. Glede na cilj, ki ga želimo doseči (razumevanje ali testiranje), lahko 
izberemo nižji nivo izpopolnjenosti v smislu vizualnega dizajna in s tem nakažemo, da so naše 
ideje še nepopolne, oziroma so še vedno v razvojnem procesu. Uporaba nižjih izpopolnjenih 
vizualizacij, kot je na primer žični model s skiciranimi črtami, bo uporabnika osredotočila na 
povratne informacije o večjih konceptih uporabniških poti, namesto o povratnih informacijah 
o barvah, izbiri materialov in podobnih podrobnostih. 
 
Širina nakazuje, koliko široke funkcionalnosti je predstavljeno v prototipu. Izkušnje o celotni 
širini ne potrebujemo za vsak prototip, ki ga izdelamo, v kolikor pa se pametno lotimo 
izpopolnjenosti širine, bomo prihranili precej časa in pospešili celoten proces razvoja. Visok 
nivo izpopolnjenosti širine omogoča uporabniku interakcije z vsemi funkcijami, na katere je 
možno klikniti/tapniti. Medtem ko se nižji nivo izpopolnjenosti širine osredotoča zgolj na eno 
samo funkcijo in nam je v pomoč pri lažjem načrtovanju in preizkušanju specifičnih točk. 
Širina torej označuje, koliko elementov, na katere je možno klikniti/tapniti in koliko 
interaktivnih funkcij je v vmesniku, ki ga predstavimo uporabniku. 
 
Globina nakazuje, kako podrobno je izdelana posamezna značilnost prototipa. V prototipu je 
lahko vključen en ali več globjih delov, ki jih ustvarimo za namene testiranja. Višji nivo 
izpopolnjenosti globine omogoča testiranje posameznih nalog ali aktivnosti, ki jih bo 
uporabnik izvedel. Nižji nivo izpopolnjenosti globine pa je koristen za testiranje plitkih 
navigacijskih predpostavk. Čas, namenjen izdelavi prototipa, bomo učinkoviteje porabili, v 





Interaktivnost prototipa nakazuje, kako se interaktivni deli aplikacije ali izdelka prikažejo 
uporabnikom. Nekateri vidiki interaktivnosti vključujejo gumbe "poziv k dejanju/aktivnosti" 
(angl. "call to action" buttons), fizične gumbe, prikaze nalaganja strani ali prikaz animacij 
elementov vmesnika. Primer nižjega nivoja izpopolnjenosti interaktivnosti je papirnati prototip 
ali srednje izpopolnjeni prototip, ki uporabniku omogoča, da klikne/tapne na različne strani, 
vendar pa ne prikazuje dejanskega delovanja vmesnika med premikanjem po straneh. Na drugi 
strani pa višji nivo izpopolnjenosti interaktivnosti vključuje elemente, na katere je možno 
klikati/tapniti (npr. vnosna polja, animacije in prehodi, izhodi). 
 
Podatkovni model zajema vsebino v vmesniku s katero uporabnik interaktivno sodeluje in 
podatke, ki so v uporabi tako v ospredju kot v ozadju izdelka. Nižji nivo izpopolnjenosti 
vsebine, kot je "lorem ipsum" ali lažno besedilo, uporabniku ne zagotavlja veliko konteksta in 
lahko povzroči, da uporabnik ne bo pravilno razumel vsebine. Pomembno je tudi, da v prototip 
vključimo prave podatke/vsebino, saj bomo tako ocenili določeno strukturo in obdelavo 
informacij, naš razvojni proces pa bo hitrejši. Če na tej točki še nimamo pravih podatkov, lahko 
le-te vsaj približno poustvarimo, in sicer tako, da so čim bolj podobni naši končni vsebini. 
Uporaba srednje do visoke izpopolnjenosti vsebine bo namreč izboljšala testiranje uporabnosti, 
ker se bo uporabnik lahko skliceval na dejansko vsebino. 
 
3.2.2 Faza 2 - Specifikacija 
Druga faza izdelave prototipa zajema rezultate prvih treh korakov faze 1 in omogoča nadaljnji 
razvoj prototipa v naslednjih dveh fazah. Koraki 2.1–2.3 se začnejo z opredelitvijo lastnosti 
prototipa in končajo z izbiro orodja za prototipiranje (Arnowitz in drugi, 2006).  
 
KORAK 2.1: Določanje primernih lastnosti prototipa 
Neuporaba primernih lastnosti prototipa je glavni razlog za neučinkovito izdelavo prototipa. V 
tem koraku je pomembno, da razlikujemo med končnimi uporabniki našega izdelka in 
naročniki, ki nam bodo pomagali izdelati programsko opremo. Nekaj najpomembnejših 
lastnosti prototipiranja, na katere moramo biti pozorni: uporabniki, faze razvoja, hitrost 
delovanja, dolgoživost (angl. longevity), izraz (angl. expression), nivo izpopolnjenosti, slog in 
medij. Naslednji korak je, da vsebino prototipa in želene karakteristike ustrezno popišemo z 




KORAK 2.2: Izbira metode prototipiranja 
V koraku 2.2 se moramo odločiti, katera metoda je najprimernejša za naš trenutni položaj 
prototipiranja. Vsaka metoda prototipiranja vključuje specifične značilnosti, ki so najbolj 
primerne za določene vrste prototipov. Navajamo nekaj metod, ki so najpogosteje v uporabi: 
sortiranje kart (angl. card sorting), žični modeli (angl. wireframe prototyping), "storyboard" 
prototipiranje, papirnato prototipiranje, digitalno prototipiranje, "blank model" prototipiranje, 
video prototipiranje, "Wizard-of-Oz" prototipiranje, "kodirno" prototipiranje (Arnowitz in 
drugi, 2006). Sledi kratek oris metod3 z namenom, da jih bomo lahko uporabili v četrtem 
poglavju pri izdelavi prototipa za mobilno aplikacijo. 
 
Informacijska arhitektura 
O izpopolnjenosti prototipa lahko razpravljamo s pomočjo enostavne vizualizacije hierarhije 
našega sistema. Informacijska arhitektura je prikaz v obliki drevesa, ki vključuje vse dele 
sistema, njen začetek pa je v domači strani. Vozlišča prve stopnje so glavne strani, ki ustrezajo 
kategorijam globalne navigacije, vozlišča druge stopnje pa predstavljajo podstrani, ki so 
dostopne iz vsake izmed glavnih strani. Celotna informacijska arhitektura se nadaljnje razpleta 
na opisani način ("Nielsen Norman Group", b. d.).  
 
Papirnati prototip 
Namesto dragih prototipov lahko v namene zahtev inženiringa vedno uporabimo papirnati 
prototip, ki ga v najslabšem primeru lahko tudi zavržemo (angl. throwaway paper prototype). 
Papirnati prototip je vizualna predstavitev celotnega izgleda sistema, katero lahko narišemo 
ročno ali z grafičnim programom. Običajno se papirnati prototip uporablja kot del testiranja 




Žični model je predstavitveni prototip, ki se običajno ustvari na začetku 
oblikovnega/načrtovalnega procesa. Vključuje skice na visoki ravni, ki prikazujejo 
konceptualne predpostavke o strukturi izdelka in splošnih interakcijah ("ArnoLand", 2015). 
                                               
3 O vsaki metodi obstaja veliko strokovne in poljudne literature, ki vsebinsko in tematsko omenjene metode zelo 
podrobno opiše in pojasni njihovo uporabno vrednost. Zaradi omejenega prostora smo prikaz podrobnega pregleda 
omenjene literature v diplomskem delu zavestno izpustili, čeprav je bila slednja v fazah priprave tu 




Prototipi, ustvarjeni s pomočjo programa za prototipiranje – Axure RP ("Axure RP ", 2018), 
so interaktivno zasnovani, kar pomeni, da v komunikacijo s sistemom vključujejo tudi 
uporabnika. Axure RP namreč ponuja dinamično oblikovanje, animacije, interaktivne oblike 
in raznorazne vizualizacije na podlagi podatkov. S programom je možno zasnovati vrsto 
efektov, kot je na primer odziv na obremenitev strani, odziv gumbov in tipk, pomikanje in 
navigiranje med zasloni oziroma katerokoli drugo interakcijo uporabnika s programskim 
uporabniškim vmesnikom ("Interactive Prototyping", b. d.).  
 
KORAK 2.3: Izbira orodja za prototipiranje 
Izbira orodja za prototipiranje mora ustrezati metodi, ki smo jo izbrali v koraku 2.2. 
Priporočljivo je, da prototipiramo z orodjem, ki ga poznamo oziroma z njim že imamo nekaj 
izkušenj, saj tako ne bomo nepotrebno podaljšali razvojnega procesa (Arnowitz in drugi, 2006). 
Nekaj najbolj poznanih orodij za prototipiranje: InVision, Marvelapp, Justinmind, Flinto, 
Proto.io, Axure, Origami.Design, Fluid (Singh, 2018).  
 
3.2.3 Faza 3 – Dizajn/Oblikovanje 
Ko določimo strategijo izdelave prototipa, sledi tretja faza, katere namen je oblikovna zasnova 
prototipa. Dober dizajn/dobro oblikovanje je del profesionalne prakse, čeprav se nam ti koraki 
morda zdijo preveč enostavni ali naivni. V naslednjih dveh korakih je koristno upoštevati nekaj 
osnovnih napotkov in dobrih praks za zagotavljanje dobrega dizajna/oblikovanja (Arnowitz in 
drugi, 2006). 
  
KORAK 3.1: Formuliranje dizajnerskih/oblikovalskih kriterijev 
Eden ključnih faktorjev učinkovite izdelave prototipa je sposobnost obraniti oziroma pojasniti 
svoj/e dizajn/oblikovanje prototipa. Spretni oblikovalci imajo unikaten občutek za 
kombiniranje uradnih smernic oblikovanja s tehničnimi, poslovnimi in končnimi zahtevami za 
oblikovanje, kar se na koncu rezultira v eleganten/no dizajn/oblikovanje. V primeru, ko z 
oblikovanjem nimamo predhodnih izkušenj, je najbolje, da utemeljeno sledimo smernicam in 
uspešnejšim metodam za oblikovanje. Koristno je upoštevati nekaj najboljših praks s področja 
kognitivne psihologije, grafičnega dizajna/oblikovanja in informacijskega dizajna. Tudi v 
primeru, ko prototipnega dizajna ne moremo obravnavati kot najboljšega, mora biti le-ta 
splošno razumljiv za uporabnike, oblikovalci pa morajo znati pojasniti razloge za svoje 
oblikovalske odločitve (Arnowitz in drugi, 2006). 
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KORAK 3.2: Izdelava prototipa 
Pri izdelavi prototipa je najbolje, da upoštevamo metode za povezovanje smernic in 
naročnikovih zahtev, da bi izdelali najboljši možen prototip. Kakovost prototipa temelji na 
kakovosti raziskav uporabnikov, natančni opredelitvi zahtev in na našem lastnem raziskovanju, 
ponovitvah in analizah. Za najboljšo izdelavo prototipa je nujno dobro razumevanje smernic in 
zahtev in pa seveda spoštovanje potreb in zahtev uporabnikov (Arnowitz in drugi, 2006). 
 
3.2.4 Faza 4 – Rezultati 
Četrta in hkrati tudi zadnja faza procesa prototipiranja je namenjena validaciji med različnimi 
skupinami uporabnikov ter nazadnje ponovitvam, implementaciji in prevedbi iz prototipa v 
končni izdelek (Arnowitz in drugi, 2006).  
 
KORAK 4.1: Pregled prototipa 
V koraku 4.1 se lotimo pregleda prototipa z naročniki in celotno ekipo. Preden naš prototip 
formalno potrdimo je dobro, da ga pregledamo z vsemi vključenimi v razvojnem procesu, 
včasih pa je dobro tudi, če v pregled vključimo tudi zunanje občinstvo, ki je povsem 
nepristransko. Rezultati razkritja prototipa so izjemno koristni, saj nam podajajo nov nabor 
navodil za preverjanje in morebitne ponovitve prototipiranja (Arnowitz in drugi, 2006). 
 
KORAK 4.2: Validacija dizajna/oblikovanja 
V koraku 4.1 smo zajeli notranjo validacijo, medtem ko se zunanja validacija na drugi strani 
navadno doseže s testiranjem uporabnosti ali fokusnimi skupinami. Korak 4.2 bi moral biti 
obvezen sestavni del razvojnega procesa oziroma projektnega načrta, saj testiranje uporabnosti 
omogoča potrditev zasnovane uporabniške izkušnje, vključno s čustvenimi, odzivnimi in 
navigacijskimi vidiki. Slednje pa se lahko rezultira v učinkovito uporabnost in spoštovanje do 
našega izdelka, hkrati pa zagotavlja zadovoljne stranke oziroma uporabnike (Arnowitz in drugi, 
2006). 
 
KORAK 4.3: Implementacija dizajna/oblikovanja 
Zadnji korak pri izdelavi prototipov je ponovitev prototipa in prevedba le-tega v koncept 
izdelka ali storitve. Pri zadnjem koraku je potrebno upoštevati nekaj navodil za uspešno 
prevedbo prototipa v realni izdelek, upoštevanje le-teh pa vodi v ustrezno pripravljen in 




Kot smo že omenili, je potrebno vsak proces prototipiranja prilagoditi lastnemu namenu in 
zahtevam. Ker je cilj našega diplomskega dela razvoj prototipa uporabniškega vmesnika za 
mobilno aplikacijo, bomo v naslednjem podpoglavju prikazali nekaj posebnosti v razvojnem 
procesu prototipov, ki veljajo specifično za mobilne aplikacije in na katere moramo biti posebej 
pozorni.  
 
3.3. Posebnosti razvoja prototipov za mobilne aplikacije 
Pri razvoju mobilnih aplikacij naletimo na različne omejitve, ki igrajo pomembno in drugačno 
vlogo kot pri razvoju programske opreme za stacionarno uporabo oziroma razvoju kateregakoli 
drugega izdelka/storitve. Slednja vprašanja se nanašajo na nestabilne mobilne povezave, 
navigacije in ravnanje z različnimi velikostmi zaslona ter usmeritvami (Bahr, 2017). Vseeno 
pa sta razvoj stacionarne opreme in razvoj mobilnih aplikacij v mnogih pogledih tesno 
povezana. V nadaljevanju bomo predstavili nekaj posebnosti, na katere moramo biti posebej 
pozorni v razvojnem procesu prototipiranja. 
 
Pri oblikovanju/načrtovanju mobilne aplikacije moramo vedno razmisliti o specifičnosti in 
načinu uporabe naprave. Mobilne aplikacije se razlikujejo od tradicionalnega namiznega 
okolja, posledično mobilno okolje prinaša nekaj novih zahtev pri oblikovanju/načrtovanju. 
Oblikovalci mobilnih aplikacij morajo z namenom, da bi zagotovili najboljšo možno 
uporabniško izkušnjo, posebno pozornost posvetiti nekaj specifičnim podrobnostim, ki jih 
navaja "Interaction Design Foundation" (b. d.): 
 
Majhni zasloni 
Na mobilnih napravah nimamo toliko zaslonske površine kot na drugih napravah. To pomeni, 
da moramo običajno oblikovati/zasnovati več zaslonskih velikosti. Že v zgodnji fazi razvoja se 
moramo odločiti, ali bomo oblikovali odzivno zasnovo – kjer naprava obravnava spremembe 
na zaslonu ali prilagoditveni dizajn, kjer spremembe upravljajo strežniki. Na tem mestu je 
dobro upoštevati naslednja pravila: 
1. Razvrstitev vrst naprav, ki temeljijo na podobnih velikostih zaslona in ohranjanje 
obvladljivega števila skupin le-teh. 
2. Določanje pravil za prilagajanje oblikovanja/dizajna in vsebin, katera omogočajo dober in 
kakovosten prikaz v vseh skupinah naprav. 
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3. Pri izvajanju prilagodljivih postavitev se je potrebno čim bolj približati spletnim 
standardom (W3). 
4. Zagotavljanje podprtja različnih brskalnikov na čim več napravah. 
 
Enostavna navigacija  
Tipkovnice in zasloni na dotik ne omogočajo takšne natančnosti, kot jo dosežemo z navigacijo 
z miško. Pri oblikovanju/načrtovanju navigacije veljajo naslednja pravila: 
1. Prednost se daje navigacijam, ki uporabnikom omogočajo funkcionalnosti – 
najpomembnejše se umestijo na vrh. 
2. Število ravni navigacij je potrebno karseda zmanjšati – uporabljati je torej potrebno čim 
bolj plitke navigacijske menije.  
3. Oznake navigacij morajo biti jasne in jedrnate. 
4. Uporabnikom moramo ponuditi bližnjice do najpomembnejših funkcij/funkcionalnosti. 
5. Zagotavljanje 30x30 slikovnih pik velikega prostora za točke na zaslonu, ki so namenjene 
dotiku.  
6. Povezave morajo biti vidno ločene, prav tako mora biti razvidno, kdaj so bile aktivirane. 
7. Omogočanje preprostega preklopa med mobilnim in celotnim spletnim mestom (če gre za 
uporabo ločenih različic). 
 
Minimalna vsebina 
Ker moramo upoštevati naravo mobilnih aplikacij – majhne zaslone, je pomembno, da 
uporabnike ne preobremenimo z nepotrebno vsebino in le-to ohranimo na manjšem nivoju. 
Prepričati se moramo tudi, da je vsebina splošno podprta na vseh napravah, v nasprotnem 
primeru je bolje, da je ne vključujemo. Pri kreiranju različnih strani in podstrani je za lažjo 
predstavo uporabnikov priporočljivo vključiti krajše in informativne opise strani. 
 
Minimalno število vnosnih polj 
Manj kot se mora uporabnik ukvarjati z aplikacijo, bolj bo užival v sami uporabi. Na tem 
področju je posebno pozornost potrebno nameniti naslednjim dejavnikom: 
1. Zagotavljanje kratkih hiperpovezav. 
2. Ponudba alternativnih vhodnih mehanizmov, kot sta video, glas in podobno. 
3. Zmanjšanje števila uporabnikovih vnosov v raznorazne obrazce. 
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4. Omogočanje trajne prijave – večina pametnih telefonov je namreč zaščitena z geslom ali 
prstnim odtisom, tako da je stalna prijava bolj varna kot na stacionarnih napravah. 
5. Omogočanje pomikanja do najnižje možne ravni, pomikanje pa naj bo dovoljeno zgolj v 
eni smeri. 
 
Nestabilne mobilne povezave 
Mobilne povezave lahko predstavljajo ogromno težavo na področjih z nestanovitnimi 
storitvami, zato je priporočljivo upoštevati naslednje napotke: 
1. Hranjenje podatkov, tako da se le-ti ne izgubijo v primeru prekinitve povezave. 
2. Zmanjšanje velikosti strani za namene hitrejšega procesiranja. 
3. Preprečevanje oglaševalskih storitev, ki lahko porabijo ogromne količine pasovne širine in 
podatkov. 
4. Zmanjšanje števila slik in njihovih velikosti. 
5. Zmanjšanje števila vdelanih (angl. embedded) slik omogoča hitrejši čas procesiranja. 
 
Integracija ponavljajočih izkušenj 
Uporabniki pogosto preklapljajo med uporabo mobilne in stacionarne naprave, vseeno pa pri 
uporabi pričakujejo neko podobno izkušnjo. Na področju zagotavljanja ponavljajočih izkušenj 
velja upoštevati naslednje: 
1. Ohranjanje kontinuitete – na primer prijava v spletno trgovino, opravljanje nakupa in 
sledenje naročilu mora biti dostopno tako prek mobilne kot stacionarne naprave. 
2. Ohranjanje blagovne znamke – občutek in videz vsake različice mora biti podoben. 
 
Po opravljenem pregledu literature o uporabniških vmesnikih za pametne telefone in zasnovi, 
ter razvoju prototipov uporabniških vmesnikov lahko strnemo naslednje: 
 Obstaja mnogo različnih, širših in ožjih definicij ter konceptualizacij uporabniških 
vmesnikov. 
 Nabor vseh gradnikov, ki jih lahko vključimo v uporabniški vmesnik je precej obsežen, 
ključni dejavniki, ki nas vodijo v izbor ustreznih gradnikov, ki jih bomo vključili v 




 V literaturi zasledimo veliko splošnih smernic in napotkov za oblikovanje/načrtovanje 
uporabniškega vmesnika. Pri oblikovanju/načrtovanju uporabniškega vmesnika smo 
upoštevali splošna načela in pristope, načela in pristope k oblikovanju mobilnih aplikacij 
ter priporočila in smernice za razvoj mobilnih aplikacij v operacijskem sistemu Android. 
 Primer prototipa programske opreme je lahko uresničitev interakcij, navigacija iz ene točke 
v drugo ali pa hierarhična shema informacijske arhitekture, ločena od videza in občutka o 
končnem izdelku. 
 V razvoju programske opreme ločimo med štirimi različnimi vrstami prototipov, in sicer: 
predstavitveni, funkcionalni, maketni modeli in pilotni sistemi. 
 Glede na cilj, ki ga želimo doseči, lahko razlikujemo med tremi širšimi skupinami 
prototipiranja: raziskovalno, eksperimentalno in evolucijsko prototipiranje. 
 Razvojni proces izdelave prototipov uporabniških vmesnikov ni specializiran, zapleten in 
niti dolgotrajen proces, razvojni procesi in njihovi koraki pa se med seboj razlikujejo glede 
na namen prototipa, napravo, naše cilje, ciljno občinstvo, uporabnike in predpostavke. 
 Pri razvoju prototipov mobilnih aplikacij moramo upoštevati nekaj posebnosti, katerim 
moramo posvetiti posebno pozornost: majhni zasloni, enostavna navigacija, minimalna 
vsebina, minimalno število vnosnih polj, nestabilne mobilne povezave in integracijo 
ponavljajočih izkušenj.  
  
Na tem mestu lahko ugotovitve različnih avtorjev navežemo na odgovora naših raziskovalnih 
vprašanj, ki ju obravnavamo v nadaljevanju. 
 
Kakšne so smernice za razvoj uporabniškega vmesnika, ki povezuje načrtovane 
funkcionalnosti v načrtovani mobilni aplikaciji? (RV1) 
 
Ob pregledu smernic za razvoj uporabniškega vmesnika za mobilno aplikacijo z operacijskim 
sistemom Android ugotavljamo, da je potrebno upoštevati splošna načela, pristope, priporočila 
in smernice na večih ravneh. Prvotno moramo slediti splošnim načelom za razvoj 
uporabniškega vmesnika, ki se pri različnih avtorjih sicer razlikujejo, vsi pa navajajo naslednja 
pravila: razbremenitev uporabnikovega spomina, preprečevanje napak in optimizacijo 
procesov. Poleg omenjenih načel je potrebno upoštevati tudi pristope k oblikovanju mobilnih 
aplikacij. Na tem mestu izpostavljamo nekaj ključnih pravil, in sicer: kompatibilnost med 
različnimi platformami, fleksibilnost in učinkovitost uporabe, nadzor in svoboda uporabnika, 
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minimalna interakcija človeka z napravo, ter estetsko in minimalistično oblikovanje. Nazadnje 
pa ne smemo pozabiti na priporočila, ki veljajo za operacijski sistem Android. Slediti je 
potrebno številnim napotkom, izpostaviti pa velja umestitev in dobro poznavanje komponent, 
prilagoditev vmesnika različnim vrstam uporabnikov ter sledenje vzorcem v smislu postavitve, 
tehnik krmarjenja in navigacij. Vse omenjene napotke bomo v prihodnje upoštevali pri razvoju 
našega prototipa.  
 
Kateri so pristopi pri načrtovanju prototipov vmesnikov za pametne telefone? (RV2). 
 
Pri pregledu pristopov za načrtovanje prototipov vmesnikov za pametne telefone ugotavljamo, 
da obstaja več različnih razvojnih procesov, faz in njihovih korakov. Vsak razvojni proces je 
potrebno prilagoditi svojim zahtevam in ciljem, v našem primeru smo se osredotočili na 
razvojni proces programske opreme po Arnowitzu in drugih (2006), kateremu bomo tudi sledili 
pri razvoju našega prototipa. Proces za učinkovito prototipiranje vključuje štiri ključne faze, 
vsaka izmed njih pa je sestavljena iz dveh ali treh pomembnih korakov. V prvi, načrtni fazi, 
najprej določimo zahteve prototipa, nato zastavimo pretok/potek opravil in zaslonov ter 
nazadnje določimo vsebino in nivo izpopolnjenosti prototipa. Sledi druga faza, poimenovana 
specifikacija, kjer najprej določimo primerne lastnosti, izberemo metodo in ustrezno orodje za 
prototipiranje. Tretja faza je dizajn/oblikovanje in vključuje formuliranje 
dizajnerskih/oblikovalskih kriterijev ter izdelavo prototipa. Nazadnje sledi še faza rezultati, v 
kateri najprej opravimo pregled prototipa, nadaljujemo z validacijo in zaključimo z 
implementacijo dizajna/oblikovanja. Pri razvoju našega prototipa bomo upoštevali vse štiri 
omenjene faze, vključno s prvim korakom četrte faze – pregled prototipa. Zadnja dva koraka, 
ki sta namenjena validaciji in implementaciji dizajna/oblikovanja s pomočjo končnih 
uporabnikov pa bomo načrtno izpustili, saj presegata cilje in namene pričujočega diplomskega 
dela.  
  
V nadaljevanju sledi drugi del diplomskega dela, ki prikazuje izris prototipa uporabniškega 
vmesnika za mobilno aplikacijo. Najprej bomo predstavili vsebinska izhodišča za razvoj 
aplikacije, sledila bo predstavitev posameznih korakov razvojnega procesa in nato še prikaz in 





4 PRIMER RAZVOJA PROTOTIPA ZA UPORABNIŠKI VMESNIK 
MOBILNE APLIKACIJE 
 
4.1 Izhodišča za razvoj uporabniškega vmesnika 
 
4.1.1 Namen aplikacije 
Kot smo že uvodoma omenili, bo mobilna aplikacija 1KA Panel razvita v okviru projekta 
Integracija mobilnih naprav v anketno raziskovanje v družboslovju: Razvoj celostnega 
metodološkega pristopa, pod okriljem Centra za družboslovno informatiko na Fakulteti za 
družbene vede Univerze v Ljubljani. Eden izmed ciljev projekta je razvoj tehničnih rešitev in 
proučevanje metodoloških implikacij anketiranja na mobilnih telefonih, pri čemer se s senzorji 
v pametnih telefonih zbirajo tudi pasivni podatki – predvsem podatki o lokaciji in gibanju, ki 
omogočajo prepoznavanje aktivnosti. V ta namen poteka razvoj mobilne aplikacije, ki si jo 
bodo uporabniki lahko naložili na pametni telefon za sodelovanje v različnih družboslovnih 
raziskavah. Aplikacija bo prvotno razvita za pametne telefone z operacijskim sistemom 
Android, v prihodnosti pa je načrtovana tudi podpora za operacijski sistem iOS. Glavni namen 
aplikacije je torej integracija anketnega zbiranja podatkov s senzorskimi podatki. Aplikacija bo 
vključevala naslednje funkcionalnosti: prikaz vprašalnika iz 1KA znotraj aplikacije, 
obveščanje o anketah, storitev geografskega ograjevanja (angl. geofencing), sledenje lokacije 
in aktivnosti. V nadaljevanju sledi krajša predstavitev omenjenih funkcionalnosti.  
 
4.1.2 Predstavitev funkcionalnosti 
 
Prikaz vprašalnika iz 1KA znotraj aplikacije 
Za namene zbiranja podatkov in sodelovanja v različnih raziskavah bo v aplikaciji vgrajen 
prikaz vprašalnikov, ustvarjenih v orodju za spletno anketiranje 1KA ("En klik anketa"), ki je 
prav tako nastalo pod okriljem Centra za družboslovno informatiko na Fakulteti za družbene 
vede Univerze v Ljubljani. Ko bo uporabnik želel izpolniti vprašalnik, se bo le-ta prikazal kot 
standardni vprašalnik 1KA za mobilne naprave v spletnem brskalniku, vgrajenem v aplikacijo. 
Po izpolnitvi vprašalnika, se bodo odgovori respondenta samodejno shranili v bazo posamezne 
raziskave, katere mesto bo v spletnem orodju 1KA. Seznam vseh vprašalnikov bo v aplikaciji 





Obveščanje o vprašalnikih 
Uporabnik bo prek obvestil aplikacije v določenih intervalih dobival obvestila za sodelovanje 
v raziskavah oziroma izpolnitev vprašalnikov. Obvestilo se bo, kot standardna funkcionalnost 
prikazovanja obvestil v mobilnih operacijskih sistemih, prikazalo na domačem zaslonu 
telefona, in sicer v obliki majhne ikone v levem kotu sistemske vrstice, ob razširitvi le-te s 
potegom navzdol, pa bo vidno tudi kot krajše informativno obvestilo. Slednje bo sodelujoče v 
raziskavah obveščalo o novih vprašalnikih, ki bodo na voljo za izpolnitev in o aktivnem 
izvajanju GPS sledenja. Uporabniki bodo že ob prvi interakciji z aplikacijo, kjer bodo vnesli 
geslo za sodelovanje v raziskavi, morali dovoliti prikazovanje obvestil prek aplikacije, kar pa 
bodo kasneje po želji lahko onemogočili v nastavitvah. 
 
Storitev geografskega ograjevanja (angl. geofencing) 
Ko se bo uporabnik nahajal na enem izmed vnaprej določenih območij ("geotočk"), ki bodo 
nastavljena glede na potrebe raziskave, bo prejel obvestilo z vabilom za izpolnitev vprašalnika. 
Uporabnik si bo lahko vnaprej določena območja oziroma "geotočke" ogledal v aplikaciji, in 
sicer v podrobnem opisu posamezne raziskave, z dotikom gumba 'Lokacije za prikaz 
vprašalnikov', ki bo vodil na zemljevid z označenimi "geotočkami".  
 
Sledenje lokacije in aktivnosti 
Aplikacija bo v sodelovanju z rešitvijo NextPin Instituta Jožef Stefan ("NextPin", b. d.) 
kontinuirano spremljala lokacije in aktivnosti uporabnika (hoja, tek, vožnja z avtomobilom, 
vožnja s kolesom ipd.). Uporabnik bo imel pregled nad svojimi lokacijami in aktivnostmi na 
eni izmed podstrani aplikacije, poimenovani 'Moje lokacije in poti'. Tam bodo prikazani 
natančni podatki o lokacijah (ime, naslov, čas prihoda in odhoda) ter podrobnejši opisi poti (čas 
začetka in konca poti, trajanje in povprečna hitrost poti, zraven pa bo še nazorna ikona, ki bo 
ponazarjala način premikanja (npr. avto, kolo ipd.). 
 
4.2 Predstavitev korakov pri oblikovanju/načrtovanju prototipa 
V tem podpoglavju bomo po zgledu razvojnega procesa prototipiranja programske opreme po 
Arnowitzu in drugih (2006), ki smo ga podrobneje opisali v podpoglavju 3.2, predstavili faze 
in korake, ki smo se jih držali pri oblikovanju/načrtovanju našega prototipa. Naš razvojni 
proces prototipiranja je potekal do četrte faze (Rezultati) – Koraka 4.1 (Pregled prototipa). 
Zaradi omejenega obsega diplomskega dela, časa in trenutnega stanja pri projektu, ta namreč 
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trenutno še ni na stopnji prevedbe prototipa v končni izdelek, smo se odločili, da zadnja dva 
koraka razvojnega procesa izpustimo. V tabelah 4.1-4.4 predstavljamo krajši opis faz in 
korakov pri oblikovanju/načrtovanju prototipa  
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Tabela 4.1: Opis prve faze in korakov pri oblikovanju/načrtovanju prototipa. 
Faza 1 – Načrt 
Prva faza prototipiranja je potekala v sodelovanju z mentorjem in somentorjem diplomskega dela. Somentor asist. dr. Jernej Berzelak je hkrati 
tudi vodilni raziskovalec omenjenega projekta, katerega namen je razvoj mobilne aplikacije 1KA Panel, tako da nam je na začetnih dveh 
sestankih predstavil cilj projekta, namen in funkcionalnosti aplikacije ter podal zahteve in pričakovanja izdelave našega prototipa. 
Korak 1.1  
Določanje zahtev 
Na začetku razvojnega procesa smo skupaj z mentorjem in somentorjem določili cilj in namen izdelave prototipa 
uporabniškega vmesnika za aplikacijo 1KA Panel. Za cilj smo si zastavili izdelavo srednje izpopolnjenega (angl. 
middle fidelity) prototipa, katerega namen je čim boljši približek h končnemu izgledu mobilne aplikacije 1KA 
Panel, ki bo razvita v roku dveh let. 
Korak 1.2 
Pretok/potek opravil in 
zaslonov 
V koraku 1.2 smo skupaj s somentorjem skicirali približen pretok/potek opravil in zaslonov. Razpravljali smo o 
tem, kaj se bo zgodilo, ko bo uporabnik tapnil na določen gumb, kakšne poti do določenih funkcionalnosti bodo 
na voljo in kako bo potekal pretok zaslonov. Sklenili smo, da bo aplikacija precej preprosta in nezahtevna za 
uporabo. 
Korak 1.3  




V tem koraku smo podrobneje definirali, kaj bomo umestili v samo aplikacijo: povezave na vprašalnike, seznam 
vprašalnikov, seznam raziskav ter podstrani s podrobnostmi o lokacijah in aktivnostih, nastavitvami in pomočjo 
uporabnikom. Odločili smo se, da v diplomskem delu predstavimo informacijsko arhitekturo, papirnati prototip 
in žični model, ki so sicer na ravni nižje izpopolnjenosti (angl. low fidelity), poleg tega pa bomo predstavili še 
navigacijo po aplikaciji in izris grafičnega vmesnika v programskem orodju Axure, katera pa lahko opredelimo 
kot višje izpopolnjene prototipa (angl. high fidelity). Ker naš interaktivni Axure prototip za namene diplomskega 
dela ne bo polno funkcionalen (ne bo razvit do te mere, da bi ga lahko naložili na pametni telefon in uporabljali 
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Tabela 4.2: Opis druge faze in korakov pri oblikovanju/načrtovanju prototipa. 
Faza 2 – Specifikacija 
V drugi fazi smo definirali lastnosti prototipa, izbrali najustreznejšo metodo in orodje za prototipiranje. 
Korak 2.1  
Določanje primernih 
lastnosti prototipa 
V koraku 2.1 smo se pogovarjali o tem, kako bodo uporabniki upravljali z aplikacijo in kakšen bo okvirni izgled 
uporabniškega vmesnika. Dorekli smo, da aplikacija ne bo delovala na način prijave in odjave uporabnikov, 
vendar bodo uporabniki do raziskav dostopali z unikatnim geslom, ki ga bodo prejeli preko elektronske pošte. 
Domača stran aplikacije bo Seznam vprašalnikov, od koder bo uporabnik prek menija lahko dostopal do štirih 
različnih podstrani – Seznama raziskav, Mojih lokacij in poti, Nastavitev in Pomoči. Uporabniški vmesnik bo 
kar se da enostaven, jasen in razumljiv za uporabnike. 
Korak 2.2  
Izbira metode 
prototipiranja 
V koraku 2.2 smo dokončno potrdili, kar smo se dogovorili že na začetnih sestankih, in sicer da bomo izdelali 
papirnati prototip kot osnovo za nadaljnje delo. Sledil bo izris grafičnega vmesnika v programu Axure, pri čemer 
bomo posamezne izrisane zaslone zaradi boljše nazornosti vključili tudi v prikaz žičnega modela.  
Korak 2.3  
Izbira orodja za 
prototipiranje 
 
Za orodje za prototipiranje smo si izbrali programsko orodje Axure ("Axure RP", 2018), ki je že petnajst let med 
vodilnimi orodji na področju prototipiranja. Axure na preprost način  brez pisanja kode  omogoča izdelavo 






Tabela 4.3: Opis tretje faze in korakov pri oblikovanju/načrtovanju prototipa. 
Faza 3 – Dizajn/oblikovanje 




V koraku 3.1 smo s pomočjo papirnatega prototipa določili približen vizualni izgled prototipa. Izbrali smo barve, 
ki jih bomo uporabili pri oblikovanju, in sicer kombinacijo bele, temno modre, svetlo modre in sive barve. 
Odločili smo se za uporabo temno modrega zastora, na katerem bodo z belo barvo izpisani naslovi vsebin, le-ta 
pa bo zaradi nazornosti v večini prikazana na beli podlagi. Vsebino bomo razvrščali s pomočjo seznamov in 
ločilnikov, večina interakcij uporabnikov pa bo možna z dotikom na zapolnjene gumbe v modri barvi. 
Korak 3.2  
Izdelava prototipa 




Tabela 4.4: Opis četrte faze in korakov pri oblikovanju/načrtovanju prototipa. 
Faza 4 – Rezultati 
Korak 4.1  
Pregled prototipa 













4.3 Prikaz in opis papirnatega prototipa, žičnega modela in informacijske arhitekture 
 
Papirnati prototip 
Na sliki 4.1 je prikazan papirnati prototip, katerega namen je bil skupaj z naročnikom zasnovati 
prvotno idejo izgleda in povezav med želenimi funkcionalnostmi mobilne aplikacije. Zasnova 
prototipa je potekala na osnovi specifikacij opisanih v prvih dveh fazah razvojnega procesa 
(glej tabeli 4.1 in 4.2). Papirnati prototip prikazuje zaslone aplikacije, puščice pa predstavljajo 
odnose med zasloni in navigacijske možnosti za uporabnika. Naš prototip vključuje ikono 
mobilne aplikacije "1KA Panel", štiriindvajset zaslonov, štiri pojavna okna in zaslon, ki 
prikazuje obveščanje. 
 




Žični model, ki je predstavljen na sliki 4.2, izhaja iz papirnatega prototipa (slika 4.1). Za razliko 
od slednjega, vsebuje višjo raven nazornosti vseh elementov uporabniškega vmesnika 
aplikacije in povezav med njimi, ki so bili predvideni v prvi in drugi fazi razvojnega procesa. 
Žični model nam je služil predvsem kot osnova za izpopolnitev načrta informacijske arhitekture 
(slika 4.3) in izdelavo zaslonov aplikacije ter njihovih gradnikov (poglavje 4.4). Vključuje 
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dvajset zaslonov in štiri pojavna okna. Zaradi omejenosti prostora smo izpustili prikaz 









Na sliki 4.3 je predstavljena informacijska arhitektura našega uporabniškega vmesnika. Pri 
zagonu aplikacije obstajata dve različni poti glede na to ali uporabnik že sodeluje v raziskavah 
(2) ali pa je aplikacijo zagnal prvič in še nikoli ni sodeloval v raziskavah (1). V primeru, ko je 
uporabnik že predhodno uporabljal mobilno aplikacijo, ga slednja ob dotiku ikone 1KA Panel 
pripelje na domačo stran aplikacije Seznam vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev, od koder 
lahko dostopa do Sezama raziskav, Mojih lokacij in poti, Nastavitev in Pomoči. Prek strani 
Seznam vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev lahko dostopa tudi do zavihka strani Seznam 
vprašalnikov – izpolnjeni vprašalniki.  
 






Če pa gre za novega uporabnika, ki predhodno še ni sodeloval v nobeni izmed raziskav, se zanj 
pot razlikuje v tem, da ga aplikacija najprej pripelje na Stran za vnos gesla za raziskavo, sledi 
potrditev soglasja in nato domača stran Seznam vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev. 
 
S strani Seznam raziskav je možno dostopati do opisa raziskave in nadaljnje do lokacij za prikaz 
vprašalnika ter odjave od raziskave. V kolikor se uporabnik nahaja na mestu Moje lokacije in 
poti, lahko dostopa do podrobnosti o lokacijah in poteh. Nastavitve uporabniku omogočajo 
podstran izbris profila, stran Pomoč pa uporabnika pripelje do forme za sporočanje povratnih 
informacij. 
 
4.4 Podrobnejši opis ključnih zaslonov in njihovih gradnikov 
Sledi predstavitev ključnih zaslonov in njihovih gradnikov, kasneje, v podpoglavju 4.5, pa 
bomo prikazali medsebojne povezanosti posameznih ključnih zaslonov, ki so pomembne za 





Uvodna stran za vnos gesla 
 
Uvodno stran (slika 4.4), ki služi vnosu gesla za sodelovanje v raziskavi, smo oblikovali, tako 
da je čim bolj enostavna in pregledna. Za podlago smo uporabili belo barvo, ki omogoča dober 
pregled nad informacijami na zaslonu, ni moteča za uporabnike in poudari sestavne elemente 
strani. Beli barvi smo dodali dva različna odtenka modre barve v kombinaciji z nekaj sive. 
Uvodna stran je sestavljena iz logotipa, naslova raziskave, ki se bo ažuriral glede na ime 
raziskave, navodila za vnos gesla, polja za vnos gesla, gumba za potrditev in dveh ikon, ki 
služita pomoči in prikazu gesla. 
 
Slika 4.4: Uvodna stran za vnos gesla 
 
 
Glavni gradniki uporabniškega vmesnika so: poudarjeno besedilno polje za vnos gesla, 
zapolnjeni gumb in dve različni ikoni. Za poudarjeno besedilno polje za vnos gesla smo se 
odločili, ker zaradi senčene obrobe na beli podlagi bolj izstopa, kot drugi tip besedilnih polj – 
zapolnjena besedilna polja, ki so v celoti obarvana. Tudi popolna obarvanost zapolnjenega 
besedilnega polja, je bila razlog, da smo se odločili za poudarjeno polje, saj bi v nasprotnem 
primeru prišlo do zmede med poljem za vnos gesla in gumbom, ki je prav tako obarvan. Drugi 
gradnik uporabniškega vmesnika je zapolnjeni gumb, ki ima takšno ime zaradi obarvanosti. 
Zanj smo se odločili, ker izmed vseh vrst gumbov najbolj izstopa, posledično pa ga na zaslonu 
zlahka opazimo. Tretji in četrti gradnik uporabniškega vmesnika sta ikoni z integrirano 
funkcijo. Prva – podoba prečrtanega očesa – služi prikazu gesla, uporabili pa smo jo zato, ker 
se pogosto uporablja in je njena funkcija splošno znana. Razmišljali smo tudi o manjšem 
potrditvenem polju (angl. check box), vendar se zanj nismo odločili zaradi premajhne velikosti 
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in upoštevanja "fat finger" sindroma, ki onemogoča natančno izbiro želenih gumbov. Druga 
ikona je prepoznavna "i" črka za dostop do več informacij oz. pomoči uporabnikom. 
 
Soglasje za dovoljenje za zbiranje podatkov 
 
Soglasje za dovoljenje za zbiranje podatkov (slika 4.5) je namenjeno informiranju uporabnika 
o dovoljenjih, ki so potrebna za sodelovanje v raziskavi in pozivu uporabnika k omogočanju le-
teh. Soglasje smo oblikovali na podoben način kot uvodno stran. Z večjo velikostjo pisave smo 
izpostavili naslov raziskave, z modro barvo smo naredili oba gumba bolj vidna, dodali pa smo 
še nekaj nazornih ikon za ponazoritev dovoljenj, ki so potrebna za sodelovanje v raziskavi.  
 






Poleg ikon smo postavili manjše znake v obliki vprašanja – zaslonske namige, ki služijo 
prikazu podrobnejših informacij o posameznih dovoljenjih. Ko uporabnik tapne na ikono 
zaslonskega namiga, se prikaže pojavno okno (angl. pop up window) (desna stran slike 4.5), 
ki vsebuje krajše besedilo s podrobnejšimi informacijami in po nekaj sekundah samodejno 
izgine. Gradniki uporabniškega vmesnika soglasja za dovoljenje so naslednji: dva zapolnjena 






Seznam vprašalnikov (slika 4.6) prikazuje vprašalnike, razvrščene po raziskavah in je hkrati 
tudi domača stran aplikacije. 
 
Slika 4.6: Seznam vprašalnikov 
 
  
Stran smo ločili z dvema nepremičnima zavihkoma enake velikosti, in sicer prvi zavihek 
prikazuje seznam vprašalnikov, ki so na voljo za izpolnitev, medtem ko drugi prikazuje seznam 
že izpolnjenih vprašalnikov. Ko se nahajamo na določenem zavihku, je naslov slednjega 
odebeljen oziroma bolj poudarjen, tako da vedno vemo, na katerem zavihku se nahajamo. 
Gradniki uporabniškega vmesnika Seznama vprašalnikov so naslednji: zastor, "hamburger" 
meni (opis sledi v nadaljevanju), dva nepremična zavihka, seznam, ločilniki in tri različne 
ikone. Zastor oziroma ozadje, ki je temno modre barve, je prikazano za vsemi drugimi 
površinami in prikazuje meni ter naslov strani, na kateri se nahajamo. Seznam vprašalnikov smo 
oblikovali, tako da smo med vprašalnike dodali "full bleed" ločilnike (angl. full bleed dividers) 
– tanke linije, katerih namen je jasno ločevanje vsebine. Poleg vsakega vprašalnika je ikona, 
katere namen je prikaz stanja izpolnjenosti vprašalnika. Ikona ure ponazarja vprašalnike, ki so 
na voljo za izpolnitev, ikona s kljukico in črtkano obrobo vprašalnike, ki so delno izpolnjeni (in 
jih lahko uporabnik dokonča kasneje), temno modro obarvana ikona s kljukico pa prikazuje 





Meni (slika 4.7), pogovorno imenovan tudi "hamburger meni" služi primarni navigaciji po 
aplikaciji. Odpre se z dotikom na ikono treh vodoravnih črt, ki se nahaja na vsaki glavni strani, 
prikaže pa se dinamično, z leve strani. Ob dotiku praznega prostora na desni strani zaslona se 
samodejno skrije in ni viden, dokler ga spet ne prikažemo z dotikom na ikono.  
 
Slika 4.7: "Hamburger" meni 
 
 
Meni je na vrhu vedno viden in dostopen, sestavlja pa ga pet glavnih strani/navigacij. Prednost 
"hamburger" menija je predvsem ta, da privarčujemo s prostorom na vsaki posamezni strani in 
ga tako lahko namenimo za druge vsebine. Da bi izkoristili prazen prostor na desni, bi lahko 
vključili tudi "kebab meni" – ikona treh navpičnih pikic, ki se ob dotiku nanjo "spusti" in pokaže 








Seznam raziskav na sliki 4.8 je namenjen prikazu vseh raziskav, v katerih uporabnik sodeluje. 
 
Slika 4.8: Seznam raziskav 
   
 
Oblikovali smo ga na enak način kot Seznam vprašalnikov – posamezne raziskave smo med 
seboj ločili z ločilniki. Stran vsebuje tudi ikono z dostopom do menija, zastor in zapolnjeni 
gumb. Na podstran, ki vsebuje podroben opis raziskave, smo vključili še tri zapolnjene gumbe 
z različnimi funkcijami. Ob kliku ene izmed teh – 'Odjava od raziskave'  se odpre pogovorno 
okno, ki od uporabnika zahteva potrditev, uporabnik pa z dotikom na gumba 'Da' ali 'Ne' lahko 
potrdi oziroma zavrne svojo odločitev o odjavi od raziskave. V kolikor se uporabnik odloči za 
odjavo od raziskave, ga aplikacija vrne nazaj na Seznam raziskav, v spodnjem delu zaslona pa 
se začasno pojavi "snackbar" (krajše začasno obvestilo), katerega namen je, da uporabnika 




Moje lokacije in poti 
Stran Moje lokacije in poti (slika 4.9) vsebuje podrobne podatke o lokacijah in poteh 
uporabnika. 
Slika 4.9: Moje lokacije in poti 
 
 
Stran smo oblikovali na način časovne osi, ki je sestavljena iz posameznih poti uporabnika in 
lokacij, na katerih se je nahajal. Osnovni gradniki uporabniškega vmesnika so: meni, zastor, 
zapolnjeni gumb in ikone. Stran smo s tehničnega vidika oblikovali precej preprosto, saj smo 
morali na zaslonu prikazati veliko različnih informacij: ime lokacije, naslov lokacije, čas 
prihoda in odhoda, čas začetka, konca in trajanje poti ter povprečno hitrost. Za poživitev 
vmesnika smo različne poti uporabnika obarvali. Za namene ločevanja načina premikanja pa 
smo dodali nazorne ikone, ki prikazujejo način transporta med lokacijami. Zapolnjeni gumb, ki 
je sestavni del strani, uporabnika preusmeri na integrirano stran IJS, kjer si lahko ogleda več 






Stran Nastavitve (slika 4.10) prikazuje dovoljenja, ki so potrebna za uporabo vseh 
funkcionalnosti aplikacije, uporabnik pa lahko na tem mestu omogoča ali onemogoča 
posamezna dovoljenja. 
Slika 4.10: Nastavitve 
   
 
Nastavitve vsebujejo gradnik, ki ga do sedaj še nismo omenili, in sicer gumbe za preklop (angl. 
toggle button). Gumbi za preklop se uporabljajo, kadar ima uporabnik na voljo eno samo 
odločitev in dve različni možnosti; v našem primeru gre vklop/izklop posameznih dovoljenj 
aplikacije. Za uporabo gumbov za preklop smo se odločili, ker uporabnik z njimi najhitreje 
izvede svojo odločitev. Prav tako pa le-to hitro lahko povrne na prejšnje stanje. Ostali gradniki 
uporabniškega vmesnika so še: meni, zastor in zapolnjeni gumb. Ob dotiku zapolnjenega gumba 
se prikaže pogovorno okno, ki uporabnika pozove k potrditvi izbrisa profila. Izbris profila 
pomeni, da uporabnik v celoti izbriše podatke vseh raziskav, v katerih je sodeloval, in 
posledično izstopi iz vseh raziskav. Če se uporabnik odloči za izbris svojega profila, se vrne na 
uvodno stran s soglasjem, kjer pa se prikaže "snackbar" (krajše začasno obvestilo) z obvestilom 





Stran Pomoč (slika 4.11) je zasnovana precej preprosto, in sicer vsebuje nekaj splošnih 
napotkov za uporabnike in možnost, da uporabnik poda svoje mnenje, komentarje ali pripombe 
– dotik gumba 'Povratne informacije'. Osnovni gradniki uporabniškega vmesnika so: meni, 
zastor in dva zapolnjena gumba.  
 











Na sliki 4.12 je prikazan zagon aplikacije, ki lahko poteka na dva različna načina. Mobilna 
aplikacija namreč ne deluje na način prijave in odjave uporabnikov, temveč vsak uporabnik 
preko elektronske pošte prejme svoje unikatno geslo za sodelovanje v raziskavi. 
 
Slika 4.12: Zagon aplikacije 
 
 
Če gre za novega uporabnika, ki še nikoli ni sodeloval v kateri od raziskav, se ob dotiku ikone 
1KA panel prikaže uvodna stran za vnos gesla za raziskavo (1). Na uvodni strani ima možnost 
prikaza gesla (3) in prikaza več informacij, ki ga pripelje na stran Pomoč (6). Če uporabnik 
vnese veljavno geslo za raziskavo, se prikaže stran potrditev soglasja (4). Če vneseno geslo ni 
veljavno, se pod poljem za potrditev izpiše obvestilo o neveljavnem geslu (5). Če pa uporabnik 
že sodeluje v vsaj eni od raziskav, se ob dotiku ikone 1KA panel, prikaže domača stran 






Slika 4.13 prikazuje potrditev soglasja. Na tem mestu aplikacija uporabnika pozove k 
omogočanju dovoljenj, ki so potrebna za zbiranje podatkov v okviru določene raziskave. 
 
Slika 4.13: Potrditev soglasja 
 
 
Če uporabnik dovoli oziroma omogoči zbiranje vseh potrebnih podatkov (1), se ob kliku na 
gumb 'Dovoli' prikaže domača stran Seznam vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev.  
 
Če uporabnik aplikaciji ne omogoči zbiranja podatkov in tapne na gumb 'Zavrni', se prikaže 
pogovorno okno (2), ki uporabnika obvesti, da sodelovanje v raziskavi brez omogočenih 
dovoljenj ni mogoče.  
 
Če uporabnik v pogovornem oknu tapne na gumb 'Dovoli', ga aplikacija pripelje na Seznam 
vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev (3). Če pa uporabnik v pogovornem oknu tapne na 
gumb 'Ne želim sodelovati v tej raziskavi', ga bo aplikacija prav tako pripeljala do Seznama 
vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev, v kolikor gre za uporabnika, ki že sodeluje v 
raziskavah (5). V kolikor pa gre za novega uporabnika, torej takega, ki še ni sodeloval v nobeni 




Uporabnik ima na strani za potrditev soglasja, ob dotiku zaslonskih namigov v obliki 
vprašajev možnost, da prebere več o zbiranju podatkov (7) (8) (9) in (10), pri čemer se bodo 
za nekaj sekund odprla pojavna okna z več informacijami. Uporabnik ima z dotikom ikone "i" 




Slika 4.14 prikazuje interakcije, ki jih omogoča stran Seznam vprašalnikov. 
 
Slika 4.14: Seznam vprašalnikov 
 
 
Ko se uporabnik nahaja na strani Seznam vprašalnikov – vprašalniki za izpolnitev, ki je privzeto 
prikazana, ima možnost vstopa v posamezni vprašalnik (odprtje novega okna v orodju za 
spletno anketiranje 1KA), kjer lahko začne z izpolnjevanjem (1), možnost odhoda na zavihek 
Seznam vprašalnikov – izpolnjeni vprašalniki (2) in dostop do menija (3).  
 
Ko pa se uporabnik nahaja na strani Seznam vprašalnikov – izpolnjeni vprašalniki, ima možnost 
vpogleda v že izpolnjeni vprašalnik (4). Ta možnost ga preusmeri na prikaz vprašalnika v 1KA 
prek vgrajenega brskalnika, kjer lahko tudi spreminja odgovore, če je avtor raziskave to 
omogočil. Na strani Seznam vprašalnikov – izpolnjeni vprašalnik ima uporabnik prav tako 





Slika 4.15 prikazuje vse prevezave in možnosti, ki jih omogoča glavni meni. Meni je sestavljen 
iz petih nivojev, pri čemer horizontalna globina menija pomeni, da ima meni pet primarnih 
navigacij, vertikalna globina pa, da je iz petih primarnih navigacij možno priti na pet 
sekundarnih navigacij. Gre za precej preprost meni, saj je število funkcionalnosti, do katerih 
uporabnik v aplikaciji dostopa, majhno.   
 
 




Uporabnik lahko z mesta menija dostopa do: (1) Seznama vprašalnikov, (2) Seznama raziskav, 
(3) Mojih lokacij in poti, (4) Nastavitev, (5) Pomoči in (6) sodelovanja v novi raziskavi, ki ga 





Slika  4.16 prikazuje vse interakcije in navigiranje v Seznamu raziskav. 
 
Slika 4.16: Seznam raziskav 
 
 
Če uporabnik tapne na določeno raziskavo, ga aplikacija preusmeri na opis raziskave (1), kjer 
si lahko prebere podrobnejši opis raziskave in preveri, katere podatke zbira posamezna 
raziskava.  
 
Ko se nahaja na strani z opisom raziskave, ima možnost do (2) vpogleda lokacij za prikaz 
vprašalnikov (prikaza geografskih območij, na katerih se bodo uporabniku prikazali 
vprašalniki), možnost odjave od raziskave (3) in povrnitve na Seznam raziskav (6). Če se 
uporabnik želi odjaviti od posamezne raziskave, se odpre pogovorno okno, ki uporabnika 
pozove k potrditvi od odjave (3). Če uporabnik odjavo potrdi, ga aplikacija preusmeri na 
Seznam raziskav (5), kjer se prikaže "snackbar" (krajše začasno obvestilo) z obvestilom o 
uspešni odjavi. Če pa uporabnik odjavo od raziskave zavrne, ga aplikacija vrne na prejšnje 
mesto  opis raziskave (4). Uporabnik ima na strani Seznam raziskav tudi dostop do menija (7) 




Moje lokacije in poti 
 
Slika 4.17 prikazuje Moje lokacije in poti, kjer sta možni samo dve interakciji, in sicer: (1) 
dotik gumba 'Podrobnosti', ki uporabnika pripelje na spletno mesto IJS, kjer ima na voljo 
podrobne podatke o svojih lokacijah in poteh, in (2) dostop do menija.  
 
 









Na sliki 4.18 so prikazane interakcije na strani Nastavitve. Na tem mestu ima uporabnik 
možnost vklopa/izklopa posameznih dovoljenj za zbiranje podatkov (zeleno obarvani gumbi 
za preklop), izbrisa profila (1), ki prikaže pogovorno okno, ki od uporabnika zahteva potrditev 
odločitve. Če uporabnik tapne na gumb 'Da', ga mobilna aplikacija pripelje na uvodno stran za 
vnos gesla za raziskavo (2), če pa uporabnik tapne na gumb 'Ne', ostane na strani Nastavitve 
(3). Uporabnik ima na strani Nastavitve tudi dostop do menija (4). 
 
 









Na strani Pomoč (slika 4.19) uporabnik lahko tapne na gumb 'Povratne informacije' (1), ki 
odpre novo spletno okno z vprašalnikom 1KA ("Feedback"), kjer lahko poda svoje mnenje, 
pripombe ali komentarje. V kolikor tapne na gumb 'Nazaj', mobilna aplikacija vrne uporabnika 
na prejšnje mesto (2), ki je odvisno od tega, na kakšen način je uporabnik dostopal do Pomoči. 
Glede na to lahko mobilna aplikacija uporabnika vrne nazaj na: (3) potrditev soglasja, (4) 
Seznam vprašalnikov (v primeru dostopa prek menija) ali (5) uvodno stran za vnos gesla za 
raziskavo. Uporabnik ima na strani Pomoč tudi dostop do menija (6). 
 











Obvestilo o onemogočenih dovoljenjih aplikacije 
 
Na sliki 4. 20 lahko vidimo pogovorno okno, ki se odpre v primerih, kadar uporabnik ne more 
sodelovati v raziskavi ali vprašalniku, ker aplikacija nima ustreznih dovoljenj za zbiranje 
podatkov. Če se uporabnik nahaja na Seznamu raziskav in v pogovornem oknu z obvestilom 
tapne na gumb 'Omogoči', ga aplikacija pripelje na stran Nastavitve (1), kjer lahko 
vklopi/izklopi posamezna dovoljenja. Če uporabnik v pogovornem oknu tapne na gumb 
'Nazaj', ostane na strani Seznam raziskav (4). Enako se zgodi tudi pri Seznamu vprašalnikov 
(2) in (3). 
 








Slika 4.21 prikazuje obveščanje aplikacije. V zgornjem levem kotu lahko vidimo majhno 
ikono sive barve, ki lahko uporabniku sporoča dve stvari: (1) da so na voljo novi vprašalniki 
za izpolnjevanje; (2) da aplikacija izvaja GPS sledenje. Obe obvestili sta uporabniku na voljo 













Zbiranje senzorskih podatkov je v današnjem času vključeno v vse več mobilnih aplikacij, ki 
so uporabljajo za namene družboslovnega raziskovanja (Harari in drugi, 2016). Razvijalci 
mobilnih aplikacij in raziskovalci s pomočjo senzorskih podatkov beležijo vzorce mobilnosti 
svojih uporabnikov. Gre na primer za podatke o lokaciji, načinu gibanja, njihovih spalnih 
navadah, podatke o fizičnih aktivnostih ipd. Slednji so pomembni zaradi razumevanja 
prostorsko-časovnih aktivnosti uporabnikov, njihovih potreb in želja, izboljšanja kakovosti 
izdelka ali storitev in oglaševanja na določenih lokacijah. V pomoč pa so tudi pri zbiranju zelo 
podrobnih podatkov o človekovem vedenju in njegovih družbenih aktivnostih, ki bi jih s 
klasičnimi metodami zbiranja podatkov v družboslovju težko zbrali in izmerili (npr. 
povezovanje podatkov o dolžini telefonskih klicev in njihovi geografski lokaciji). Beleženje 
podatkov o vedenju posameznikov nas lahko pripelje do pomembnih ugotovitev. Pridobljene 
podatke namreč lahko preslikamo v vedenjske vzorce in tako na primer proučujemo življenjski 
stil določene skupine posameznikov, kot so zaposleni, mladostniki, upokojenci ipd. (Harari in 
drugi, 2016). 
 
Na Centru za družboslovno informatiko v okviru enega izmed projektov poteka razvoj mobilne 
aplikacije "1KA Panel", ki bo temeljila na senzorskem zbiranju podatkov, uporabniki pa jo 
bodo uporabljali za sodelovanje v različnih raziskavah. Ker je aplikacija trenutno še v razvoju 
in bo v testni različici pripravljena naslednje leto, smo se odločili, da tu posebno pozornost 
posvetimo razvoju uporabniškega vmesnika aplikacije. Cilj diplomskega dela je bil izdelati 
srednje izpopolnjeni prototip uporabniškega vmesnika, ki bo uporabniku prijazen, kar pomeni, 
da bo namenjen vsem vrstam uporabnikom – tako začetnikom kot malce bolj izkušenim 
uporabnikom pametnih telefonov – hkrati pa bo na enostaven način omogočal učinkovito 
uporabo vseh funkcionalnosti mobilne aplikacije. 
  
Izdelave prototipa smo se lotili tako, da smo najprej opravili strnjen pregled literature na 
področju prototipiranja uporabniških vmesnikov mobilnih aplikacij, nato pa smo se lotili še 
izrisa in predstavitve končnega prototipa. Pri izrisu končne različice srednje izpopolnjenega 
prototipa v programskem orodju Axure smo sledili uradnim smernicam Androidovega 
materialnega oblikovanja, upoštevali pa smo tudi splošne napotke in priporočila za izdelavo 
uporabniških vmesnikov mobilnih aplikacij. Pri razvoju prototipa smo sledili procesu 
učinkovitega prototipiranja, ki so ga prvi predstavili Arnowitz in drugi (2006). Slednji temelji 
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na štirih glavnih fazah in enajstih pomembnih korakih. V prvi, načrtni fazi smo v sodelovanju 
z razvijalci aplikacije najprej določili zahteve uporabniškega vmesnika, skicirali približen 
pretok/potek opravil in zaslonov ter nazadnje določili še vsebino in nivo izpopolnjenosti 
prototipa. V drugi fazi smo definirali lastnosti prototipa in izbrali najustreznejšo metodo ter 
orodje za prototipiranje. Sledila je tretja faza, kjer smo se posvetili vizualnemu izgledu 
prototipa in nato, na podlagi rezultatov aktivnosti v prvi in drugi fazi, še izdelavi prototipa v 
programu Axure, izrisu žičnega modela, papirnatega prototipa ter informacijske arhitekture 
mobilne aplikacije.  
 
V prvem koraku zadnje faze smo razviti prototip pregledali skupaj z obema mentorjema. Nato 
so sledili manjši vizualni popravki posameznih zaslonov. Pri razvojnem procesu smo zavestno 
izpustili zadnja dva koraka, ki sta namenjena validaciji in implementaciji dizajna/oblikovanja 
s pomočjo končnih uporabnikov, saj razvoj mobilne aplikacije trenutno še ni na točki realizacije 
prototipa v končni izdelek, temveč bo služil kot osnova za zbiranje povratnih informacij s strani 
strokovnjakov za uporabniško izkušnjo in nadaljnjo optimizacijo. Šele po zaključku se namreč 
načrtuje testiranje s končnimi uporabniki. 
  
V diplomskem delu smo si zastavili tri raziskovalna vprašanja, na katera smo poskušali 
odgovoriti s pomočjo sistematičnega pregleda literature in s praktičnim izrisom prototipa. Naše 
prvo raziskovalno vprašanje se je glasilo: Kakšne so smernice za razvoj uporabniškega 
vmesnika, ki povezuje načrtovane funkcionalnosti v načrtovani mobilni aplikaciji? Ob 
pregledu literature smo ugotovili, da je potrebno upoštevati priporočila in smernice na več 
ravneh. Slediti moramo splošnim načelom za razvoj uporabniškega vmesnika, upoštevati pa 
moramo tudi pristope k oblikovanju mobilnih aplikacij in zaradi razvoja aplikacije v 
operacijskem sistemu Android, posebno pozornost nameniti tudi Androidovim uradnim 
smernicam za oblikovanje/načrtovanje. Splošna načela za razvoj uporabniških vmesnikov se 
glede na različne avtorje razlikujejo, v glavnem pa vsi svetujejo naslednje: razbremenitev 
uporabnikovega spomina, preprečevanje napak in optimizacijo procesov. Pri napotkih za 
izdelavo mobilnih aplikacij velja upoštevati predvsem kompatibilnost med različnimi 
platformami, fleksibilnost in učinkovitost uporabe, nadzor in svobodo uporabnika, minimalno 
interakcijo človeka z napravo ter nazadnje tudi estetsko in minimalistično oblikovanje. Ne 
smemo pa seveda pozabiti na pravila o oblikovanju/načrtovanju naprav v Androidovem okolju, 
ki narekujejo predvsem dobro poznavanje komponent, prilagoditev vmesnika različnim vrstam 
uporabnikov ter sledenje vzorcem v smislu postavitve, tehnik krmarjenja in navigacij. 
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V nadaljevanju odgovarjamo na drugo raziskovalno vprašanje, ki se je glasilo: Kateri so 
pristopi pri načrtovanju prototipov vmesnikov za pametne telefone? Tudi tu smo prišli do 
ugotovitve, da obstaja več različnih razvojnih procesov, faz in njihovih korakov, le-ti pa se 
razlikujejo glede na zahteve in potrebe naročnikov, namena prototipa ipd. Za namene razvoja 
prototipa smo se, kot smo že predhodno omenili, odločili slediti Arnowitzu in drugim (2006), 
ki na zelo natančen način opisujejo razvojni proces učinkovitega prototipiranja programske 
opreme. Proces učinkovitega prototipiranja vključuje štiri faze in enajst korakov. Prva faza 
Načrt vključuje določanje zahtev, pretoka/poteka opravil in zaslonov ter vsebine in nivoja 
izpopolnjenosti prototipa. Sledi druga faza Specifikacija, kjer je pozornost namenjena 
določanju primernih lastnosti prototipiranja ter izbiri metode in orodja za prototipiranje. Tretja 
faza Dizajn/oblikovanje vključuje formuliranje dizajnerskih/oblikovalskih kriterijev in 
izdelavo prototipa. Navsezadnje, v četrti fazi Rezultati pa sledi pregled, validacija in 
implementacija dizajna/oblikovanja.  
 
Na tretje raziskovalno vprašanje (Kakšen naj bo prototip uporabniškega vmesnika mobilne 
aplikacije, da bo sledil njenemu funkcionalnemu namenu in smernicam oblikovanja v 
Android operacijskem sistemu?), smo podali odgovor s pripravo in opisom izrisane mobilne 
aplikacije. Pri razvoju prototipa smo morali predvsem upoštevati enostavno in učinkovito 
uporabo naslednjih funkcionalnosti: prikaz vprašalnika iz 1KA znotraj aplikacije, obveščanje 
o anketah, storitev geografskega ograjevanja ter sledenje lokacije in aktivnosti. Iz izdelanega 
prototipa se je izkazalo, da aplikacija potrebuje enostaven meni s petimi nivoji. Papirnati 
prototip, kjer smo izrisali vse predvidene zaslone aplikacije, je pokazal, da bo za funkcionalno 
delovanje aplikacije potrebno zasnovati petindvajset zaslonov, le-ti pa bodo oblikovani v 
kombinaciji bele, sive, svetlo in temno modre barve. Pri zasnovi zaslonov smo posebno 
pozornost namenili pravilni uporabi in umestitvi gradnikov uporabniškega vmesnika. Izkazalo 
se je, da kljub sorazmerno enostavni zasnovi informacijske arhitekture mobilne aplikacije njen 
žični model vključuje kar obsežen in heterogen nabor interakcijskih elementov. Kot primere 
lahko navedemo poudarjeno besedilno polje, zapolnjene gumbe, ikone z integriranimi 
prevezavami na druge strani, zaslonske namige, pojavna okna, pogovorna okna, zastor, 
"hamburger" meni, dva nepremična zavihka, seznam, ločilnike in "snackbar" (krajše začasno 
obvestilo). 
 
Prototip smo oblikovali na podlagi teoretičnega znanja, pridobljenega tekom izdelave 
diplomskega dela. Seveda pa je predstavljeni prototip samo eden izmed mogočih poskusov 
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zasnove uporabniškega vmesnika. Pri razvoju bi lahko uporabili tudi druge alternativne 
možnosti in rešitve. Ena izmed njih bi lahko bila izkoriščanje praznega prostora na desni strani 
menija, kar bi storili z uporabo menijske ikone s tremi navpičnimi pikami (t. i. "kebab meni"). 
Ob dotiku ikone bi se odprle manjše spustne nastavitve, ki bi vključevale najpomembnejše 
funkcije oziroma poti do nastavitev ali pomoči, morda pa tudi iskalnik. Zaradi enostavnosti 
aplikacije in majhnega števila ključnih zaslonov se za uporabo dodatnega menija nismo 
odločili.  
 
Druga alternativna rešitev bi lahko bila drugačna zasnova strani Moje lokacije in poti. Namesto 
časovne osi, ki smo jo uporabili, bi lahko uporabili zgolj vodoravno linijo s prikazanimi stolpci, 
kjer bi vrhovi stolpcev predstavljali lokacije, dolžine stolpcev pa poti posameznika. Ob dotiku 
posameznih stolpcev, bi se v spodnjem delu zaslona prikazale podrobne informacije 
posameznih poti in lokacij. Pri izdelavi prototipa smo se raje odločili za ponazoritev lokacij in 
poti s pomočjo časovne osi, saj se nam je takšen izgled zdel najbolj enostaven in estetsko 
dovršen, kljub temu pa zajema vse informativne podrobnosti, ki jih ne smemo pozabiti 
vključiti.  
 
Kot tretjo alternativno možnost nadgradnje obstoječega prototipa lahko navedemo umestitev 
lebdečega gumba za izvedbo aktivnosti v spodnji desni kot zaslona. Slednji bi lahko 
predstavljal možnost vnosa gesla za sodelovanje v novi raziskavi. Bil bi ves čas viden in 
uporabniku omogočal kar najbolj enostavno pot do (potrditve) sodelovanja v novi raziskavi. 
Za uporabo lebdečega gumba za vnos aktivnosti se nismo odločili, ker smo ocenili, da bi bil 
lahko zaradi stalne prisotnosti uporabniku v napoto. Takšen gumb bi bil tudi bolj smiseln, če 
bi uporabniki sodelovali v velikem številu raziskav, kar pa za uporabnike mobilne aplikacije 
"1KA Panel" trenutno ni predvideno. 
 
Naštete alternativne možnosti nadgradnje uporabniškega vmesnika lahko razumemo tudi kot 
omejitve tukajšnjega dela, pri čemer se velja spominiti, da bistveni namen priprave prototipov 
ni v določitvi optimalne "rešitve", temveč v poskusu/-ih zasledovanja in iskanja alternativnih 
možnosti, ki skozi primerjavo različnih inačic prototipov v interakciji s končnimi uporabniki 
podajo razvijalcem in oblikovalcem usmeritve za izboljšanje posameznih delov in elementov 
uporabniškega vmesnika. Drugače povedano, gre bolj za ocenjevanje sprejemljivosti alternativ 




Tozadevno seveda velja izpostaviti kjučno omejitev diplomskega dela. Gre za opustitev dveh 
(za)ključnih korakov v fazi razvoja prototipa, s pomočjo katerih se oceni njegova kakovost in 
sprejemljivost za končne uporabnike. Ker nismo izvedli testiranja na končnih uporabnikih, ne 
moremo sklepati, kako bi se le-ta obnesel pri sami uporabi. Prav tako velja poudariti, da smo 
izpustili nekatere predhodne razvojne faze prototipa, kot sta na primer pregled in analiza 
obstoječih aplikacij. Pri našem razvoju prototipa tudi ni bilo nikakršnih iteracij z drugimi 
strokovnjaki za uporabniško izkušnjo, ki bi s svojim znanjem in izkušnjami lahko bistveno 
izboljšali predstavljen prototip. V primeru zaključka našega diplomskega dela s testiranjem, bi 
najprej izvedli ekspertni pregled, sledili bi popravki in formativni testi uporabnosti z nekaj 
uporabniki. Temu bi zopet sledili popravki in nato obsežnejši sumativni test uporabnosti z 
nekaj deset uporabniki. S primerjavo rezultatov posameznih faz testiranj bi nato določili 
sprejemljive oblikovne rešitve, ki bi bile osnova za izdelavo končne verzije z dokumentacijo 
za izvajalce.  
 
S testiranjem uporabnosti se bomo najverjetneje ukvarjali v magistrskem delu, kjer bomo 
diplomsko delo razširili in posebno pozornost namenili metodam in izvedbi testiranja prototipa. 
Ob tem bomo upoštevali morda eno od najpomembnejših izkustvenih ugotovitev v pričujočem 
delu, in sicer, da tudi aplikativna zasnova uporabniškega vmesnika na mobilni aplikaciji s 
sorazmerno enostavno informacijsko arhitekturo terja od razvijalcev in oblikovalcev 
uporabniškega vmesnika temeljit razmislek in pripravo, ki mora biti kljub  aplikativni naravi 
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